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Компьютерные игры - прошлое, 
настоящее, перспективы 


Далеко не всех любителей шутеров аб¬ 
солютно устраивали маловразумитель¬ 
ные монстры: пауки, зомби, гоблины и 
прочие какодемоны. Многие недоуме¬ 
вали, почему герой не надрывает себе 
спину, нося сотню зарядов к гранатоме¬ 
ту, и где находится тележка, в которую 
помещается прочее оружие. Части гей¬ 
меров хотелось чего-то более реалис¬ 
тичного, более продуманного, более 
приближенного к жизни. Это желание 
обусловило рождение жанра тактичес¬ 
ких шутеров 



Новый жанр шарахнул из 
трех стволов с очень неболь¬ 
шими перерывами. В 1998 
году почти одновременно 
вышли игры, которым мно¬ 
гие приписывают звание ос¬ 
нователей жанра. 

Первой ласточкой в этой 
стае стал проект 8рес Ор$ от 
компании 2отЬіе ЗіисИов. 
Нельзя сказать, что проект 
был встречен массами очень 
уж позитивно. Во-первых, 
сказалась та самая новизна 
ощущений - людям свойс¬ 
твенно теряться, когда они 
наконец получают то, чего 
хотелось. Во-вторых, меша¬ 
ла система управления, та¬ 
кая же удобная, как ноше¬ 
ние автомата на ремне меж¬ 
ду ног — если сильно поста¬ 
раться, ходить можно, но не 
лучше ли его перевесить на 
плечо? Но, несмотря на не 
очень большую популяр¬ 
ность, игра стала первой — и 
за это мы ее помним. Сик¬ 
вел - Зрес Орв 2: Сгееп Ве- 
геіБ, кажется, вообще мало 
кто удосужился «пощупать». 
Гораздо большую популяр¬ 
ность снискала вышедшая 
вскоре после Зрес Ор8 игра 
Бека Рогсе от компании 
Ыоѵа1о§іс. Не то, чтобы про¬ 
ект был истинно революци¬ 
онным, но новых фич в нем 
более, чем хватало. В пер¬ 
вую очередь, новая игра по¬ 
разила всех открытыми 
пространствами — действи¬ 
тельно открытыми, по кото¬ 
рым можно было топать, ча¬ 
сами. Для того времени это 
был серьезный прорыв. При 
этом, графическая состав¬ 
ляющая была на весьма вы¬ 
соком уровне. Подобные 
достижения были обуслов¬ 
лены использованием век¬ 
сельного графического 
движка, системные требова¬ 
ния которого были хоть и 
ощутимыми, но никак не 
запредельными. К сожале¬ 
нию, в обертке реалистич¬ 
ной игры нам подали ли¬ 
шенный привычных прос¬ 
транственных и антуражных 
рамок, но все-таки шутер — 
хотя наиболее правильным 
было бы определение Рор 
Тасіісаі ЗЬооіег. Несмотря 
на кажущуюся реалистич¬ 
ность, игра на раз проходи¬ 
лась методом гип’п’^ип, а 
особо лютые маньяки ухит¬ 
рялись зачищать уровни с 
помощью одного только но¬ 
жа. Впрочем, иногда прихо¬ 


дилось и мозгами шевелить. 
Но случалось это настолько 
редко, что сейчас уже не 
вспомнить, когда именно. 
Людей, соображающих в 
вопросах огнестрельного 
оружия и армейского снаря¬ 
жения, не мог не радовать 
местный арсенал. С одной 
стороны все было более чем 
пристойно — реально су¬ 
ществующее и использую¬ 
щееся американской арми¬ 
ей оружие, местами даже ре¬ 
алистично сделанное. Боль¬ 
ше всего запомнилась не¬ 
возможность стрелять под 
водой - конечно, смодели¬ 
рован скорее 
здравый смысл 
бойца, который 
не станет так 
поступать, чем 
реальная невоз¬ 
можность выс¬ 
трела (после ко¬ 
торого с большой 
долей вероятнос¬ 
ти можно будет 
попрощаться с 
оружием), но тем 
не менее. С дру¬ 
гой — приведен¬ 
ные ТТХ застав¬ 
ляли корчиться 
от хохота. Лично 
у меня до сих пор 
не выходит из головы при¬ 
веденная цифра эффектив¬ 
ной дальности стрельбы из 
снайперской винтовки 
М82А1 Ваггеи — 4000 мет¬ 
ров. Для справки — на таком 
расстоянии можно попасть 
во что-либо лишь по .очень 
большой случайности, а ре¬ 
кордное расстояние эффек¬ 
тивного попадания из ору¬ 
жия с оптическим прицелом 
равно 1996 метрам. Рекор¬ 
дное, подчеркнем. Эффек¬ 
тивная же дальность стрель¬ 
бы из данной винтовки, за¬ 
явленная производителем — 
до 1800 метров в зависимос¬ 
ти от размеров цели. Кроме 
того, модель расчета попа¬ 
даний в Эека Рогсе была, 
мягко говоря, далекой от 
совершенства. Не зря про¬ 
ект прозвали «Игрой, в ко¬ 
торой никто не промахива¬ 
ется» — попавший в прос¬ 
транство около прицела 
противник погибал в любом 
случае. Для чего были вве¬ 
дены оптические прицелы и 
снайперские винтовки, если 
противника можно было 
поразить выстрелом из пис¬ 
толета на дистанции види¬ 


мости, непонятно до сих 
пор. Впрочем, это вовсе не 
говорит о том, что игра была 
плохой. Напротив, это Был 
весьма качественный про¬ 
дукт, обеспечивающий иг¬ 
рокам возможность почувс¬ 
твовать себя Крутым Спец¬ 
назовцем. Именно это обес¬ 
печило проекту высокую 
популярность и большое 
число игр серии — шесть, 
считая дополнение к пос¬ 
ледней части. 

Но громче всех «выстрели¬ 
ла» игра, название которой 
сейчас знают все - Тот 
Сіапсу’8 КаіпЬоѵѵ Зіх. Имен¬ 


но ее по праву следует назы¬ 
вать родоначальником жан¬ 
ра. Просто потому, что она 
стала первым «чистым» так¬ 
тическим шутером. В отли¬ 
чие от предыдущих двух про¬ 
ектов, которые несли в себе 
пусть и очень заметные, но 
все. же элементы данного 
жанра, КаіпЬо\ѵ Зіх сразу дал 
игрокам понять, что «Теперь 
ты в армии, сынок, и здесь 
тебя будут дрючить». Игра 
дала игрокам хардкорность. 
То самое, за что настоящие 
геймеры игры ценят и из-за 
чего казуалы пищат, что «эта 
игра — фигня, потому что 
слишком сложная». К.аіпЬо\ѵ 
Зіх сочетала в себе стратеги¬ 
ческое планирование и так¬ 
тическую часть, в которой 
происходила собственно 
операция. В стратегической 
части игроку предлагалось 
прослушать брифинг, ин¬ 
формацию аналитического 
отдела и мнения независи¬ 
мых специалистов, сплани¬ 
ровать маршруты движения 
групп бойцов, согласовать 
время проведения различ¬ 
ных действий, сформировать 
отряды, раздать вооружение 


— в общем, спланировать 
предстоящую операцию от и 
до. Причем, планирование 
было явно не «для галочки». 
Регулировалось абсолютно 
все, вплоть до скорости дви¬ 
жения отряда на конкретном 
участке маршрута до сторо¬ 
ны, в которую будет смот¬ 
реть ведущий боец группы в 
отдельно взятой точке. От 
выбора гранаты, которая бу¬ 
дет брошена именно за эту 
дверь при штурме вот этой 
конкретной комнаты, до 
ожидания приказа команди¬ 
ра об этом самом штурме. От 
каждого спланированного 


действия зависела вся опера¬ 
ция — и возможности сохра¬ 
ниться в процессе выполне¬ 
ния миссии не было. Прора¬ 
ботанность также была на 
высочайшем уровне: каждый 
входящий в подразделение 
боец обладал не только име¬ 
нем и набором параметров, 
но и подробной биографией, 
а также личным делом, где 
учитывались количество 
операций, в которых он 
участвовал, соотношение 
выстрелов и попаданий, чис¬ 
ло и степень полученных за 
все время ранений и т.д. А 
раздел «Оружие и снаряже¬ 
ние» повергал прямо-таки в 
состояние кота, обожравше¬ 
гося сметаны. Во-первых, 
его было МНОГО. Во-вто¬ 
рых, проработанность его 
была почти идеальной. Все 
(или большая часть) ТТХ 
оружия и снаряжения были 
соблюдены в точности. Пис¬ 
толет-пулемет Н&К МР5? 
Вам классический А2, ЗЭЗ с 
глушителем, вариант под де¬ 
сятимиллиметровый патрон, 
а может быть укороченный 
МР5К? И так с каждым дос¬ 
тупным стволом. Также поз¬ 



Тактические 

шутеры 


волялось выбрать тип патро¬ 
нов - с экспансивными или 
оболочечными пулями (не 
самый богатый выбор, но 
это же 98 год), дополнитель¬ 
ное оружие (пистолет, также 
в огромном количестве ва¬ 
риантов), снаряжение вроде 
гранат, набора отмычек, са¬ 
перных инструментов, заря¬ 
дов для вышибания дверей и 
прочих радостей милитари- 
маньяка. Ну и, разумеется, 
позволялось "выбрать то, о 
чем во всех прочих предста¬ 
вителях жанра забывают до 
сих пор - обмундирование. 
Огромное количество кон¬ 
фигурации камуфляжа и рас¬ 
цветок, разделение по клас¬ 
сам бронекомплектов — лег¬ 
кие, не стесняющие движе¬ 
ний, но дающие лишь сим¬ 
волическую защиту, сред¬ 
ние, стандартные комплекты 
из бронежилета и каски, уже 
позволяющие на что-то рас¬ 
считывать и тяжелые «сапер¬ 
ные» варианты, в которых 
ходить можно только мед¬ 
ленно, зато хоть на медведя. 
Впрочем, если медведю дать 
автомат Калашникова или 
снайперскую винтовку... В 
общем, не стоило полностью 
полагаться на бронирование 
бойцов - панацеи от попав¬ 
шей в человека пули в жизни 
не существует, и игра честно 
следовала этому правилу. В 
тактической части игра из 
проработанной подробней¬ 
шим образом стратегии 
превращалась в не менее 
проработанный шутер, в ко¬ 
тором основным органом 
игрока был вовсе не указа¬ 
тельный палец, а мозг, при¬ 
чем не спинной. Одно не¬ 
верное движение и — «Кез- 
іа П тІ88Іоп?». Подставился - 
получи пулю в ту часть тела, 
которую подставил. Не вов¬ 
ремя выскочил из-за угла - 
получи много пуль во все 
части тела. Не заметил про¬ 
тивника, замешкался — он 
этой ошибки не простит. Со¬ 
ответственно рассчитыва¬ 
лись и повреждения: изобра¬ 
жал героя и пытался отбить 
пулю лбом - в морг; пуля 
попала в грудь, но не проби¬ 
ла жилет - полежи, отдохни 
до конца миссии - и не факт, 
что останешься боеспособ¬ 
ным; отхватил девять милли¬ 
метров счастья в ту часть те¬ 
ла, куда обычно делают уко¬ 
лы — изволь хромать и очень 
медленно ходить. Ну и так 
далее. Очень приближенны¬ 
ми к реальности были и сет¬ 
ки попаданий оружия. 
Единственное, что несколь¬ 
ко выбивалось из общей кар¬ 
тины - режим автоприцели¬ 
вания, при включении кото¬ 
рого прицел носился по эк¬ 


рану, как умалишенный, мо¬ 
ментально наводясь на голо¬ 
ву каждого появившегося-в 
поле зрения противника. 
Своего рода поблажка не 
очень быстрым игрокам, ко¬ 
торая истинными поклонни¬ 
ками игры (а вскоре - се¬ 
рии) отключалась к такой-то 
матери. Общая картина, как 
мне кажется, вполне ясна - 
игра была идеальной в пол¬ 
ном смысле этого слова, и 
именно это обеспечило быс¬ 
трый выход дополнения Еа§- 
Іе’з \ѴаісЬ, затем сиквела Ка- 
іпЬохѵ Зіх: Ко§ие Зреаг с ог¬ 
ромным количеством адд-о- 
нов, которые не стоит пере¬ 
числять из экономии места, 
третьей части КаіпЫлѵ Зіх 3: 
Каѵеп ЗкіеМ с дополнениями 
АіЬепа Зѵѵогсі и Ігоп \УгаШ. И, 
с каждой новой частью, игра 
продолжала соответствовать 
идеалу, планка которого, как 
известно, с течением време¬ 
ни становится все выше и 
выше. Последняя, на сегод¬ 
няшний день, часть серии по 
праву может быть названа 
эталоном жанра. 

К сожалению, жанр начал 
стремительно скатываться в 
розовые глубины попсы. 
Серия Оека Рогсе так и ос¬ 
тается залихватским мили- 
тари-боевиком в стиле 
«шашкой налево - полк 
срубили, плевок направо — 
танк взорвали». Серия Кат¬ 
ков Зіх в четвертой части 
под названием Ьос- 
Мо\ѵп,судя по виденным 
нами трейлерам и интервью 
с разработчиками, превра¬ 
щается в такой же дельта¬ 
форс, завязанный на сюжете 
(Ахтунг, аларм, дас катас- 
трофен - кому пришло в го¬ 
лову из серьезного СИМУ¬ 
ЛЯТОРА делать голливуд¬ 
скую драму?!). Не попавшие 
в материал, но достойные 
пристальнейшего внимания 
8\ѴАТ 3 и Тот Сіапсу’8 
Око8і Кесоп в продолжени¬ 
ях - 5\ѴАТ 4 и ОІЮ8І Ресоп 2 
соответственно преврати¬ 
лись в такой кошмар, что 
волосы становятся дыбом 
даже на бородах. Других 
достойных представителей 
жанра, увы, на горизонте не 
наблюдается. Поэтому на¬ 
дежда остается либо на то, 
что разработчики КаіпЬо>ѵ 
Зіх исправятся, либо на вли¬ 
вание «свежей крови» — 
новых игр. Которых пока, 
увы, никто не заявлял. 
Невнятный и обладающий 
совершенно издеватель¬ 
скими заявленными фича¬ 
ми проект Зреспах: Ргоіесі 
\ѴЫГ не в счет. 

Алексей «5Х0УѴ 
тНе САМ РЕК* Попенков 
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Компании «Акелла» 
наконец объявила о 
начале продаж игры 
«Корсары-3 ». Но¬ 
вость удивительная, 
ведь многие стави- 





СОВЕРШЕННЫЕ 

У6ШШЫ 


Акелла 



ли этот проект в од¬ 
ну шеренгу с «Оике 
Ии кет Рогеѵег» и 
«8.Т.А.І..К.Е.В.». Ос¬ 
тается только позд¬ 
равить компанию 
«Акелла» с успеш¬ 
ным завершением 
разработки. 




«Корсары-3» — проект на¬ 
столько же скандальный, 
насколько и долгождан¬ 
ный. В свое время эту иг¬ 
ру мы могли потерять — 
из-за нехватки бюджета. 
Ситуацию спасла (впро¬ 
чем, спасла ли — отдель¬ 
ный разговор) компания 
Эізпеу, предложившая в 
трудный для разработчи¬ 
ков час выпустить игру с 
исправленным, сюжетом 
и новым названием. Все 
помнят историю о том, 


ны причины смены на¬ 
звания с «Корсары-2» на 
«Корсары-3». Подобные 
«метаморфозы» вызыва¬ 
ют недоумение - к смене 
названий мы, в общем-то, 
привыкли, а вот к смене 
порядкового номера в 
рамках одного и того же 
проекта — как-то не 
очень. В свое время было 
заявлено, что это вызвано 
желанием сделать проект 
абсолютно самостоятель¬ 
ным и не связанным с 


теми же «Корсарами». 
Или «Пиратами Кариб- 
ского моря», если кому-то 
удобнее проводить такую 
параллель. Единственное, 
что действительно отли¬ 
чает новый продукт от 
предшественников - ве¬ 
ликолепная графика. Как 
выразился один из со¬ 
трудников службы техни¬ 
ческой поддержки: «Если 
в моей клавиатуре сдела¬ 
ют титановую кнопку 
Ргіпі Зсгееп, я буду играть 
в это вечно». 
Нельзя не согла¬ 
ситься с этой 
фразой, графика 
вполне позволя¬ 
ет использовать 
игру в качестве 
генератора обоев 
для рабочего 
стола или, если у 
вас есть под ру¬ 
кой типография, 
генератора на¬ 
стенных посте¬ 
ров. Глядя на 
третьих «Корса¬ 
ров», вспомина¬ 
ется школьный 
термин «Работа 
над ошибками». 
И эта работа выполнена 
блестяще. Любимые нами 
первые «Корсары» изба¬ 
вились от своих недостат¬ 
ков и обросли достоинст¬ 
вами, став почти Игрой 
Мечты для тех, кому не¬ 
безразлична морская те¬ 
матика. И как бы не назы¬ 
вался этот проект, какую 
бы цифру не несло в себе 
название, игра, наконец, 
вышла - та самая, кото¬ 
рую нам когда-то обеща¬ 
ли и которую мы так дол¬ 
го ждали. 


КАЦ 


как проект «Корсары-2» 
резко сменил название на 
«Пираты Карибского мо¬ 
ря», растерял абсолютно 
все геймплейные фичи и 
стал игрой-сопроводи- 
ловкой к новому фильму 
Оівпеу. Все помнят и из¬ 
девательство со стороны 
издателя, компании «1С», 
лепившего на коробочки 
с дисками чахлые наклей¬ 
ки с логотипом «Корса¬ 
ры-2». Крик, гам, вой и 
обвинения во всех смерт¬ 
ных грехах в адрес «Акел¬ 
лы» стояли до небес. Оно 
и неудивительно - вы¬ 
шедший продукт 
действительно не 
отличался высо¬ 
ким качеством, 
был откровенно 
глючен и совер¬ 
шенно не соответ¬ 
ствовал тому, что 
когда-то расска¬ 
зывали о готовя¬ 
щемся проекте 
«Корсары-2». По¬ 
этому компанией 
«Акелла» вскоре 
было принято ре¬ 
шение о продол¬ 
жении разработки 
данного проекта. 

До сих пор не яс¬ 


«затонувшими» «Корса¬ 
рами-2». Однако, несмот¬ 
ря на замену двойки на 
тройку, не получилось. 
Движок остался тем же, 
хотя и сильно доработан¬ 
ным, место действия, по 
сути, тоже. Да и главные 
персонажи игры остались 
теми же, что и во времена 
начала разработки «Кор¬ 
саров-2». По сути, даже 
сама игра не сильно изме¬ 
нилась по сравнению да¬ 
же с первой частью - да, 
она обросла новыми фи¬ 
чами и возможностями, 
но в целом осталась все 
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В новой бойне, 
бушующей во вселенной, 
самыми опасными войсками 
стали отряды генетических воинов. 
Наделенные сверхчеловеческими 
способностями бойцы захватывают 
подходящих существ и превращают 
их в совершенных убийц. Главный 
герой узнал об охотниках за генами, 
лишь потеряв 6 результате 
чудовищного эксперимента свое 
тело и став одним из них В 
довершение всего, у него отнимают 
единственного дорогого челоѢека - 
родную дочь. Переполненный жаждой 
мести, герой поворачивает 
вложенное в его руки оружие 
против своих создателей. 


ОСОБЕННОСТИ ИГРЫ 
% Шесть различных 
миров, населенных 
уникальными расами, 
каждая из которых 
обладает собственными 
обычаями и 
технологиями 
~ Огромный выбор 
вооружения и боевой 
техники 

^ Совместные боевые 
действия с союзниками 
< Наличие режцма 
замедления времени 
^ Нелинейный сюжет, 
развитие которого 
зависит от действий 
^ и поступков игрока 
% Несколько типов 
многопользователь- 
ѵ ской игры 

■ 4. Новаторская система 

, развития навыков 
•персонажа 
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В ряд ли некий Ро¬ 
берт Байерс, жи¬ 
тель Чикаго, рас¬ 
считывал на то, что из-за 
покупки новой игрушки 
ему придется оказаться в 
суде. Впрочем, зная лю¬ 
бовь американцев ко вся¬ 
ческим судебным процес¬ 
сам, можно предполо¬ 
жить, что его это не слиш¬ 
ком расстроило. Так 
или иначе, 
упомянутый 
гражданин да¬ 
лекой Амери¬ 
ки, с огромным 
трудом пробив¬ 
шись через тол¬ 
пу таких же же¬ 
лающих, приоб¬ 
рел экземпляр 
ХЬох 360. После 
чего, вместо пол¬ 
ных штанов радо¬ 
сти и счастья от 
новых игр, полу¬ 
чил головную 
боль. Оказалось, 
что доставшийся 
ему ХЬох 360 под¬ 
вержен очень 
сильному пере¬ 
греву, влекущему 
за собой регулярные 
зависания приставки 
или «вылеты» в операци¬ 
онную систему. В отличие 
от наших людей, которые 
на его месте тут же приду¬ 
мали бы тридцать пять с 
половиной способов и ус¬ 
тройств для охлаждения 
перегревающихся приста¬ 
вок, мистер Байерс обра¬ 
тился в суд. В общем-то, в 
данном иске наличествует 
вполне здравый смысл - 
выпущенное на рынок ус¬ 
тройство, являющееся, по 
заверениям производите¬ 
лей, абсолютно самостоя¬ 
тельным и полноценным 
продуктом, не должно не¬ 
сти в себе изъянов подоб¬ 
ного рода. И если уж 
заявляется, что при¬ 
ставка не требует до¬ 
полнительных уст¬ 
ройств для нормаль¬ 
ного функционирова¬ 
ния, то это самое нор¬ 
мальное функциони¬ 
рование должно быть 
обеспечено. 

И мало того, что в суд 
был подан иск, как 
таковой — мистер 
Байерс хочет квали¬ 
фицировать обвине¬ 
ние, как коллектив¬ 
ное. В чем тоже есть 
разумное зерно. Тре¬ 


бования истца, кстати, не 
являются запредельными. 
Напротив, пострадавший 
геймер держится в логич¬ 
ных и весьма скромных 
рамках - он всего лишь 
хочет обязать компанию- 
производителя заменить 
все проблемные ХЬох 360, 
попавшие на рынок, а так 
же, чтобы ему возместили 
некую нена¬ 
званную 


сумму 
денег, и 
оплатили 
его адвока¬ 
тов. В общем-то, даже 
проецируя эти требова¬ 
ния на нашу отнюдь не¬ 
совершенную судебную 
систему, можно сказать, 
что мистер Байерс имел 
бы довольно большие 
шансы — чего уж гово¬ 
рить о судебной системе 
США? Особенно, если 
учесть позицию компа¬ 
нии МісгозоГі, озвучен¬ 


ную одним из ее предста¬ 
вителей. Утверждается, 
что на рынке действи¬ 
тельно есть дефектные 
приставки, однако их ко¬ 
личество не превышает 
трех процентов. Однако, 
предполагая, что компа¬ 
ния хочет несколько 
сгладить острые углы си¬ 
туации, и занижает циф¬ 
ру, можно сказать, что на 
самом деле количество 
некондиционных ХЬох 
360 равно пяти-семи 
процентам. В 
итоге получа¬ 
ется, что если 
взять во внима¬ 
ние исключи¬ 
тельно амери¬ 
канский рынок, 
на который было 
отгружен милли¬ 
он с гаком при¬ 
ставок, то по реа- 
аЛ листичным под- 
й счетам число «би- 
д тых» ХЬох 360 рав¬ 
но семидесяти ты¬ 
сячам штук. И даже 
если взять за основу 
заявление компа¬ 
нии, получим «всего 
лишь» тридцать ты- 
І сяч. Про весь ос- 
,{ тальной мир, где 
продается никак не 
I меньшее количество 
у этих приставок, мы 
скромно промолчим. 
Однако в очередной раз 
хочется сказать «Билл, ты 
неправ!», ибо спешка при 
окончательной доводке 
нового устройства и вы¬ 
воде такового на рынок 
никогда не приносила 
ничего хорошего — как 
потребителям, так и про¬ 
изводителям. 

Алексей «5Х0УѴ 
IНе САМРЕК» 
Попенков 
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7 доступных машин 
10 трасс с туннелями и 


<ф> 12 парвюжугаомых кмтц 
гамоисл^шихракуроов 
▼ •№п-« в ерпоі«аяь« 


Минимальные системные 

Місго&оЙ® ШИВ2000/ХР; 

РепИшп®266МГц; 32 Мб ВАМ; Видео 
8 Мб; ОігесОС® 8; Клавиатура и мышь. 


ь мо; иігесіХ'о' о; клавиатура и мышь. 
Рекомендуемые системные 
товбовзния * 

МІСГОБОЙ® ѴѴіпсіоѵѵз® 98ІМЕ/2000/ХР; 
Репбигл® 450 МГц: 64 Мб ВАМ; Видео 
12 Мб; ОігесіХ® 9 и выше. 
Данный диск предназначен для РС. 
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МісгозоН 

судится из- 
ХЬохЗбО 


Не успела корпорация МісгозоН выпустить в продажу игровую 
приставку нового поколения ХЬох 360, как был подан первый су¬ 
дебный иск. Первый и, как показывают история и статистика, 
скорее всего не последний. Ведь основание для подачи иска 
вполне логичное - нечастый случай в американских краях. 
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Все но склоны! 


Компания Мег- 
зсот НС (США) 
предоставила оте¬ 
чественному из¬ 
дателю «Медиа- 
Сервис-2000» экс¬ 
клюзивные права 
на перевод, вос¬ 
произведение, 
адаптацию и ком¬ 
мерческое рас¬ 
пространение на 
территории стран 
СНГ игры «5кі Яе- 
зогі Ехігете». Эта 
экономическая 
стратегия вышла на Западе в 2004 году и сразу завоевала сер 
дца поклонников Визіпезз - жанра, да и просто фанатов гор 
ныхлыж 



Нам предстоит заниматься 
созданием, развитием и ос¬ 
нащением горнолыжных 
курортов. 5кі Кезогі Ехіге¬ 
те (8К.Е) предусматривает 
два игровых режима. Сце¬ 
нарии представляют собой 
некое подобие обычной 
кампании с уровнями 
сложности. Соответствен¬ 
но, в каждой группе име¬ 
ются свои миссии, требую¬ 
щие от игрока постройки 


определенных зданий, дос¬ 
тижения запрашиваемого 
показателя общей числен¬ 
ности гостей, уровня дохо¬ 
дов или репутации курорта. 
В большинстве случаев эти 
задания выполняются на 
время. 


В свободной игре можно 
выбрать одну из несколь¬ 
ких готовых карт, различа¬ 
ющихся по размеру, лан¬ 
дшафту и рельефу, или соз¬ 
дать свою собственную в 
редакторе, где разрешается 
модифицировать уже гото¬ 
вые уровни или работать с 
«чистого листа». На слож¬ 
ность здесь влияет варьи¬ 
рование величины старто¬ 
вого капитала. 


Ну а дальше — классика 
жанра. Строим, протягива¬ 
ем канатные дороги, рас¬ 
ставляем закусочные, гос¬ 
тиничные комплексы, не 
забываем о парковках и на¬ 
емных сотрудниках. Чем 
удобнее получился курорт, 


тем больше гостей, чем 
больше гостей — тем боль¬ 
ше прибыль. 

В конце каждого игрового 
дня подводятся итоги по 
статьям доходов и расхо¬ 
дов. Интересной особен¬ 
ностью здесь является то, 
что на получение поступле¬ 
ний в любом виде придется 
потратиться. Таким обра¬ 
зом, даже такое нехитрое 
занятие, как сбор входной 
платы, сопряжено с 
издержками. Что, в 
целом, логично — сот¬ 
рудник, который со¬ 
бирает деньги, выпол¬ 
няет работу и получа¬ 
ет за нее зарплату. 

В целом, в игре, кроме 
весьма приятной гра¬ 
фики, мы имеем доб¬ 
ротно проработанную 
экономическую мо¬ 
дель, без особых «на¬ 
воротов», но и прими¬ 
тивизмом не страдаю¬ 
щую. Именно благо¬ 
даря этой модели игра 
и завоевала симпатии 
геймеров по всему 

миру. 

Полностью локализован¬ 
ная 8кі Яезогі Ехігете поя¬ 
вится на прилавках рос¬ 
сийских магазинов в но¬ 
вом, 2006 году. 

5Ш 







А'АѴАѴ ЛП лЧ I КИЧ«]| I 


© 2005 "АкеІІа" 
Все права защищены 
Нелегальное копирование преследуется 
игры с доставкой ѵѵѵѵж.ссідатез.ги 
Тех. поддержка: (095) 363-4612 
Е-таіІ: зиррог!@акеІІа.сот 
Оптовая продажа: (095)363-4614 
представитель на Украине -"Мультитрейд" 
ѵѵѵѵѵѵ.тиіііігасіе.сот.иа 




Акелла 


ОДИН ХОЧЕТ 

ОСВОБОДИТЬ СВОЙ НАРОД 


другой - угнетать его 


- 2005 ІІЬІзоК Епіегіаіптепі. АН КідЫз Кезегѵегі. Вазссі оп Ргіпсе оі Регзіа© сгеаіесі Ьу 
Зогсіап МесЬпег. УЬізоЙ апгі ІЬе ІІЬізоЛ Іодо аге ігасіетагкз оі ОЬізоП Епіегіаіптепі іп 
ІЬе 11.5. апсі/ог оІЬег соипігіез. Ргіпсе о! Регзіа, Ргіпсе оі Регзіа ТЬе Тѵѵо ТЬгопез аге 
ігасіетагкз оі .Ъгсіап МесЬпегіп ІЬе 115 апсі/ог оІЬег соипігіез изегі ипсіег Іісепзе Ьу 
УЬізоП Епіегіаіптепі. 
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Компания Азиз сообщает о готовности ново¬ 
го продукта - физических акселераторов. 
Для компьютерных игр подобное устройство 
может стать такой же «бомбой», как в свое 
время стали 36-акселераторы. А для игро¬ 
ков - еще одной статьей расходов 


Когда в 1996 году компания 
ЗсИх выпустила первый в ис¬ 
тории Зсі-акселератор ХЬосіоо, 
мир компьютерных игр 
вздрогнул. Впервые геймерам 
была продемонстрирована 
трехмерная графика подоб¬ 
ного уровня. В роли первой 
игры, демонстрирующей воз¬ 
можности новой «железки» 
выступил (}иаке, который на 
весьма приличный срок стал 
законодателем уровня графи¬ 
ки в играх. Достаточно мно¬ 
гие верещали о том, что «спе¬ 
циальное аппаратное обеспе¬ 
чения для игр - нонсенс», но 
время, как обычно, показало, 
кто был прав. Достаточно 
всего лишь взглянуть в сис¬ 
темный блок любого совре¬ 
менного геймерского ком¬ 
пьютера. На этом революции 
в мире компьютерного «же¬ 
леза» прекратились. 

Недавно компания Азиз объя¬ 
вила о готовности новых «же¬ 
лезок» - физических акселе¬ 
раторов под названием 
РЬузХ. Как можно догадаться 
из наименования, данное уст¬ 
ройство призвано взять на се¬ 
бя просчет игровой физики, 
освободив от этой не самой 
легкой задачи центральный 
процессор. Ситуация до боли 


напоминает появление уже 
упомянутых Зб-акселерато- 
ров ХЬосіоо, которые в свое 
время исполнили похожую 
функцию, сняв с плеч несчас¬ 
тных пентиумов просчет 
трехмерной графики. 

Не секрет, что физика в сов¬ 
ременных игровых проектов 
является одним из важней¬ 
ших элементов геймплея. 
Вспомните последние игро¬ 
вые проекты - в большей их 
части она поставлена почти 
во главу угла. Особенно за¬ 
помнился этим НаІГ-ЬіГе 2, на 
последних уровнях которого 
прохождение было завязано 
именно на физическую сос¬ 
тавляющую игры. И, судя по 
тенденциям, в ближайшем 
будущем нас ожидает немало 
подобных проектов. Поэтому 
появление «железки» такого 
типа вполне закономерно. 
Кроме всего прочего, с разви¬ 
тием устройств данного клас¬ 
са исчезнут проблемы с физи¬ 
ческими движками вроде 
Каппа и ему подобными. Те¬ 
перь разработчики физичес¬ 
ких движков не смогут спи¬ 
сывать проблемы собствен¬ 
ных рук на малые возможнос¬ 
ти современных процессоров. 
Ведь по заявлению произво¬ 


дителя, вычислительной 
мощности физического аксе¬ 
лератора РЬузХ будет доста¬ 
точно для обсчета физики для 
40000 объектов, в то время 
как современные процессоры 
могут честно работать лишь с 
30-40. И это - лишь первых 
опьгг с устройствами данного 
класса. Кто знает, быть мо¬ 
жет, через несколько лет мы 
увидим честно обсчитывае¬ 
мые мельчайшие комочки 
земли, разлетающиеся при 
взрыве снаряда в очередном 
военном шутере. И, наконец, 
подобные устройства откры¬ 
вают дорогу фиче, которую 
пытались реализовать в дило¬ 
гии Кеб Расііоп - полностью 
разрушаемое окружение и из¬ 
меняемая геометрия уровней. 
Единственное, что уже сей¬ 
час вызывает мрачную за¬ 
думчивость - уровень цен. 
Вряд ли устройство абсо¬ 
лютно нового класса будет 
стоить меньше четырехсот 
долларов - соизмеримо с 
ценой топовой видеокарты. 
К сожалению, компания 
Азиз не предоставляет ин¬ 
формации на этот счет, поэ¬ 
тому нам остается ждать и 
копить деньги. Времени ос¬ 
талось — всего ничего, пер¬ 
вые партии РЬузХ должны 
появиться на прилавках ма¬ 
газинов уже в феврале 2006 
года. 

Алексей «5Х0/Ѵ 
іНе САМРЕК» Попенков 



Фшяшвшшш 


По вопросам оптовых продаж и сотрудничества обращаться по телефону: (095) 783-04-60, е-таіі: 
§аІе$(с>тес]іа2000.ги. Заказ дисков по телефону: (095) 783-04-60, е-таіі: гакаг-сс1@те<1іа2000.ги. 
Доставка по Москве - бесплатно!!! Техническая поддержка зарегистрированных пользователей по 
телефону: (095) 783-04-61, е-таіі: 5иррог1;&те<1іа2000.ги 

Эксклюзивный представитель на территории стран Балтии компания МСЕ, жѵѵѵѵ.тсе.ее, е-таіі: тсефітсе.ее, тел.: 
8-10-372-605-57-38. 

Локализация выполнена компанией Медиа-Сервис-2000", Лицензия Эл № 77-6227. Права на издание програм¬ 
мы на территории России, СНГ и стран Балтии принадлежат Іпіепве ЕОисаІіопаІ игі (11К). Права на распростране¬ 
ние программы на территории России, СНГ и стран Балтии принадлежат компании "Медиа-Сервис-2000" 
с 1999-2005 51агѴѴгаі11і 30 Сагпев ИХ. АН гідЫ5 геаегѵегі. 


«вокруг нас» 


Іные ирш «НІроіыі ііуш» 

Английская компания- 
издатель ОідііаІ Зезіегз, 
не так давно обвиненная 
партнера ми-разработ¬ 
чиками в нечестном ве¬ 
дении дел, снова оказа¬ 
лась удел. По не совсем 
понятным причинам, 
компании было ссужена 
большая сумма денег 
«на развитие бизнеса», 
после чего контора, 
слегка изменив лейбл, 
снова занялась привыч¬ 



ной деятельностью и 


Напомним, что Оі§ііа1 
іезіегз является издателем 
таких тайтлов, как 7 5іп$, 
Веі оп БоМіег, Веуопб Иі- 
ѵіпііу, СЬаоБ Ьеа^ие, Эе- 
зегі Каіз Ѵ5. АГгіка Когрз, а 
также многих других. Не 
так давно компании-пар¬ 
тнеры обвинили ее в 
жульничестве - мол, из¬ 
датель месяцами не пре¬ 
доставлял отчетов по 
продажам их игр, прода¬ 
вал тайтлы на территори¬ 
ях, не обговоренных в 
контрактах и банально не 
выплачивал девелоперам 
причитающиеся им день¬ 
ги. Особо обиженной 
посчитала себя француз¬ 
ская Куіоіопп ЕпіеіТаіп- 
тепі, поднявшая жуткую 
бучу. Как следствие, 
«Цифровые шуты» (Ощі- 
іаі Іезіеге) лишились пра¬ 
ва на распространение 
проекта Веі оп 8о1с1іег. 


Однако, несмотря на по¬ 
добные обвинения и не¬ 
давнюю угрозу скорого 
банкротства, издатель не 
только подает признаки 
жизни, но и готов к ак¬ 
тивной работе. Реанима¬ 
цию умирающего прове¬ 
ла американская инвес¬ 
тиционная фирма Мугіаб 
Іпіегасііѵе, возглавляемая 
бывшим президентом 
Арріе Сотриіеге Марко 
Ланди. Она ссудила 5 
миллионов долларов ру¬ 
ководству Ощііаі Зезіеге. 
На полученные средства 
создана структура под 
названием Цб Огоир, ко¬ 
торой передан лейбл Эі- 
§ііа1 .Іезіегз. В планах дан¬ 
ного заведения - издание 
и распространение игр по 
всему миру под различ¬ 
ными торговыми марка¬ 
ми: О.І Іпіегасііѵе, Об Оіз- 
ІгіЬиІіоп, Тигііе Сате$, 


Мопіе Сгізіо и другими. 
Кроме прочего, компания 
планирует снова «подру¬ 
житься» с французами из 
Куіоіопп и вернуть права 
на распространение про¬ 
екта Веі оп Зоісііег. 
Вызывает любопытство 
дальнейшее развитие си¬ 
туации. Учитывая репута¬ 
цию и манеры компании 
Ощііаі безіеге, этот скан¬ 
дал, видимо, является 
очередным, но никак не 
последним. Кроме того, 
любопытно, сколь еще 
долго будет продолжаться 
чехарда с названиями, 
правообладанием, чис¬ 
лом подотчетных струк¬ 
тур и прочими «вечно пе¬ 
ременными». Ответ на 
этот вопрос может дать 
только время, поэтому 
будем ждать новостей. 

51 К_5 


«Акелла» попала 
под мобилизацию 



Компания «Акелла» заявляет о 
выходе на рынок программно¬ 
го обеспечения для мобиль¬ 
ных устройств в качестве кон¬ 
тент-провайдера. Первая лас¬ 
точка - разрабатываемая в 
настоящее время игра «Кор¬ 
сары», основанная на хорошо известном геймерам 
акелловском бренде 


Двенадцать лет на рынке 

— большой срок. Особен¬ 
но, когда речь идет о рос¬ 
сийском рынке компью¬ 
терных игр. Компания 
«Акелла» прошла боль¬ 
шой путь, начав с перево¬ 
дов западных компьютер¬ 
ных игр, сумев вырасти в 
разработчика и став офи¬ 
циальным издателем. В 
«портфеле» «Акеллы» на¬ 
ходятся игры, названия 
которых не являются пус¬ 
тым звуком ни для наше¬ 
го, ни для западного гей¬ 
мера. «Корсары», «Пира¬ 
ты Карибского моря», 
«Рыцари морей» - все это 
«Акелла». Недавно ком¬ 
пания объявила об откры¬ 
тии нового подразделения 

- «Акелла Мобайл», зада¬ 
чей которого является 
разработка и распростра¬ 
нение игр для мобильных 
телефонов. Как уже было 


упомянуто, первым про¬ 
ектом нового подразделе¬ 
ния стала игра «Корсары», 
использующая название и 
сеттинг популярного в 
геймерских массах однои¬ 
менного игрового продук¬ 
та. Напомним, что нес¬ 
колько дней назад на при¬ 
лавках торговых точек по¬ 
явилось продолжение зна¬ 
менитой пиратской игры 
- «Корсары 3». 

Это событие комменти¬ 
рует вице-президент ком¬ 
пании Дмитрий Архипов: 
«Выход на рынок мобиль¬ 
ных развлечений - важ¬ 
ное событие в жизни ком¬ 
пании. Получение лицен¬ 
зии Россвязьнадзора — 
лишь начало нашей дея¬ 
тельности по развитию 
мобильного направления. 
Основная задача «Акел¬ 
лы» - предоставить пот¬ 
ребителям высококлас¬ 


сный лицензионный кон¬ 
тент». 

Хочется пожелать удачи 
как новому подразделе¬ 
нию в частности, так и 
компании в целом. Одна¬ 
ко в мысли закрадывают¬ 
ся сомнения: а так ли все 
хорошо и будет ли «Акел¬ 
ла» процветать, даже с 
учетом выхода в новую 
область рынка? Ведь мас¬ 
совый уход сотрудников, 
в том числе и весьма за¬ 
метных личностей, из 
компании вряд ли хоро¬ 
шо сказался на ее ста¬ 
бильности и перспекти¬ 
вах. Впрочем, господину 
Архипову, бесспорно, 
лучше знать, как разви¬ 
вать компанию и что де¬ 
лать со своими сотрудни¬ 
ками, настоящими, быв¬ 
шими и будущими. 

КАЦ 
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«в сети» 


\л/еЬ 


Еженедельное информационно-аналитическое приложение к газете ОІЗКтап «Вестник «Арены» 


В прошлом номере мы начали обзор новых 
вещей, завезенных в лавку «Арены». Шле¬ 
мов и амулетов появилось множество - 
вплоть до 10-го уровня. В рамках одного но¬ 
мера невозможно рассмотреть все предме¬ 
ты, поэтому мы продолжаем анализ амуни¬ 
ции. Итак... 


Новые вещи на любой вкус 


Шлем ледяной: 

Сила + 11, Злость +5, Обе¬ 
рег ответа +25%, Оберег 
уворота +25%, Броня го¬ 
ловы +40. Цена: 105.00 
Очень дорогой шлем, по¬ 
хожий на платиновый, од¬ 
нако для игроков от 6 уров¬ 
ня. Молодые персонажи с 
толстым кошельком могут 
по достоинству оценить 
все его преимущества. 

Шлем призрака: 

Удача +11, Сложение +6, 
Оберег Крита +30%, Броня 
головы +40, Мастерство 
владения оружием +15%. 
Цена: 105.00 

Универсальный шлем, ко¬ 
торый, по-моему, не стоит 
вложенных в него денег. 
Однако его могут одеть и 
блокеры, и обережники, и 
критовики. Но все же луч¬ 
ше за эти же деньги приоб¬ 
рести что-то более узко¬ 
специализированное. 

Шлем террора: 

Ловкость +8, Реакция +10, 
Оберег удачи +30%, Броня 
головы +40, Мастерство 
защиты +10%, Цена 
105.00 


Непонятно, зачем блокеру 
ловкость? Или уворотчику - 
реакция? Хотите прове¬ 
рить - купите этот шлем. 
Можете сообщить о ре¬ 
зультатах нам, хотя дума¬ 
ется, что ничего х о - 
рошего из этого 
выйдет. 


Шлем безраз¬ 
личия: 

Ловкость +12, 
Сложение +7, 
Оберег Крита 
+30%, Броня го¬ 
ловы +45, Мет¬ 
кость +30%. Це¬ 
на : 180.00 
Неплохой шлем 
для уворотчиков, 
без лишних при¬ 
месей в виде уда¬ 
чи или реакции. 

Если вам не хва¬ 
тает ловкости и у 
вас есть лишние 
180 соток, то этот 
шлем просто создан 
для вас. 


Шлем рассудка: Сила 
+ 12, Удача +6, Оберег уво¬ 
рота +35%, Броня головы 
+45, Мастерство владения 


оружием +30%. Цена : 
180.00 

Более дорогая и улучшен¬ 
ная модель шлема досто¬ 
инства. Можно затянуть 
пояс, подкопить еще 80 со¬ 
ток и купить этот 
шлем, ре- 
татом ос- 
нетесь до¬ 
вольны. 

Шлем 


нимая вещь для 
непро- 
в а - 
емых 
блоке- 
р о в . 

Вкупе 


Оберег 
удачи +35%, 
Броня головы 
+45, Мастерство 
защиты +25%. Цена 
180.00 

Дорого и сердито. Незаме- 


Требуемый Уровень: б 
Си/та: +5 
Ловкость: +1 
Реакция: +2 
Удача: -4 
Сложение: +4 
Оберег ответа: +30% 

Броня головы: +14 
Цена в магазине: 30.58 
Количество: 377 

Лазурный шлем Прочность: 100 

Требуемый Уровень: 6 
Сила: +1 
Злость: +б 
Сложение: +5 
Оберег удачи: +5% 

Броня головы: +15 
Мастерство защиты: +5% 

Цена в магазине: 30.94 
Количество: 430 


Стоимость: 30.58 


К-во: |Т_ 


В кор >ину 
Купить 


Количество: 430 
Стоимость: 30.94 


К-во: 1 


В кор жну 
Купить 


Шлем Ледяной Прочность: 100 

Требуемый Уровень: 6 
Сила: +11 
Злость: +5 

Оберег ответа: +25% 

Оберег уворота: +25% 

Броня головы: +40 
1 іена а магазине:. .1П5.ЛЛ - 


Количество: 369 
Стоимость: 105.00 


К-во: [Г 


В кор жну 
Купить 


камнем дает по¬ 
трясающие ре¬ 
зультаты. Конеч¬ 
но, цена кусает¬ 
ся, но бо¬ 
лее ’деше- 
в о й альтернати¬ 
вы данному шлему про¬ 
сто не существует. 

Шлемы для 8-го и более 
высоких уровней отлича¬ 
ются заоблачной ценой 
(360 и 1040 соток 
соответственно) 
и заоблачными 
модификатора¬ 
ми. Обладатели 
таких вещей, как 
правило, легко 
побеждают в бо¬ 
ях. 

Амулет боли: 

Сила +6, Сложе¬ 
ние +3, Оберег 
уворота +25%, 
Меткость +10%. 
Цена : 15.10 
Недорогой, но 
практичный аму¬ 
лет для молодых 
персонажей ми¬ 
ра «Арены». В 
комплекте с дру¬ 
гими вещами 
схожей направ¬ 
ленности дает 
неплохой ре¬ 
зультат. 


Амулет досто¬ 
инства: 

Реакция +5, 
Удача +4, Оберег 
удачи +20%, Мас¬ 
терство защиты 
+ 15%. Цена: 15.20 
Неплохая вещь для ма¬ 
леньких блокеров и 
очень хорошая альтерна¬ 
тива золотому кулону. 
Ничего не отнимает, 
дает неплохие статы. 
Советуем. 

Призрачный аму¬ 
лет: 

Ловкость +6, 

Злость +2, Оберег 
ответа +25%, Оберег 
крита +15%. Цена : 
15.20 

Помните уворотчиков, 
любящих во время боя 
переодеваться в анти- 
блокеров? Вот этот аму¬ 
лет сделан специально для 
них. Приобретая оберег, 
персонаж не теряет в лов¬ 
кости, что позволяет ему 
отмахиваться и от других 
противников. 

Амулет безразличия: 

Сила +4, Ловкость +4, Ре¬ 
акция +4, Злость +4, Удача 
+4, Сложения +2. Цена : 
27.00 

Милая вещица для стато- 
виков, которым жалко де¬ 
нег на амулет невидимки. 
Взгляните на статы, и у вас 
не останется вопросов по 
этому амулету. 

Амулет измора: 

Реакция +10, Удача +10, 
Мастерство защиты +10%. 
Цена: 27.00 

Жесткая вещь для жест¬ 
ких блокеров. Реакция и 
удача, никаких оберегов. 
Полагайтесь на везение, 
обладатели этого амуле¬ 
та. 

Амулет мертвеца: 

Сила +10, Злость +10, Ма¬ 
стерство владения оружи¬ 
ем+10. Цена: 27.00 
Дежавю? Где-то я это ви¬ 
дел. Ах да, амулетом выше. 
Ну что ж, дерзайте, госпо¬ 
да обережники. Без обере¬ 
гов еще интереснее. 

ЫеоАпбегзоп 


ДЕРЗАЙТЕ, ГОСПОДА! 
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обзор 


«газ до отказа» 


БИТВП 5П НПИЕНТН 


»ег Тахі Огіѵег 2006 


Тема такси поднималась разработчиками из Театб уже неоднократно. Но на 
сей раз нам обещали «самую агрессивную» из всех игр на данную тематику. И \ 
действительно, уже с первых секунд заставочного ролика, который плавно вво¬ 
дит нас в игру, нам приходится удирать от разъярённых «бомбил» куда подаль¬ 
ше. С другой стороны, памятуя о том, что в достославном СТА нам тоже доводи¬ 
лось быть в роль таксиста, в хвастовство разработчиков верилось с трудом... 


НАША СПРАВКА: мотор получает повреж- времени жалко, и ваш ав- мнутся очень 

Разработчик: Театб Сате дения, его пассажиру это томобиль при этом из- сильно, вклю- 
Зіидіоз. Издатель: Театб не нравится, и он покида- рядно повреждается. Для чая серьёзные 
Сате Зіидіоз. Жанр игры: ет нерадивого водителя. облегчения жизни имеет изменения гео- 
Васіп&. Дата выхода: 23 Управление автомобилем смысл повнимательнее метрии кузова. 
ноября 2005. Требования: не составляет никаких изучить город - напри- А когда уровень 
РЗ-1.0, 256МВ ВАМ, сложностей. Машина за- мер, на набережных «жизни» опус- 

64МВ 30 Сагд. Рекомен- просто входит в поворо- очень слабые огражде- кается до нуля, 


Щ 

4 


довано: Р4-1.8, 512МВ 

ВАМ, 128МВ 30 Саг В. 

Итак, ездим по городу, 
подбираем пассажиров и 
отвозим их в пункт на¬ 
значения. Для удобства 
есть мини-карта, а также 
указующий перст в виде 
стрелки. Кроме нас, по 
улицам шныряют наши 
конкуренты, которые бу¬ 
дут не только выхваты¬ 
вать у нас драгоценных 
клиентов, но и таранить 
нас, везде и всюду. Что, 
впрочем, не запрещается 
делать и нам. Более того, 
если «коллегу» хоро¬ 
шенько приложить, в ка¬ 
честве премии мы полу¬ 
чаем его хрупкий «груз» и 
дальше везём его ч сами. 
Сей загадочный факт 
связан с наличием шкалы 
настроения: когда таксо- 


ты, при этом её практиче¬ 
ски не заносит, что нема¬ 
ловажно при срезании 
пути по переулкам, дво¬ 
рам и паркам. По всему 
городу разбросано изряд¬ 
ное количество трампли¬ 
ном, так что напрыгае¬ 
тесь вдоволь. 

Игровой процесс выстро¬ 
ен по принципу отдель¬ 
ных заданий: например, 
заработать некую сумму 
денег за фиксированное 
время, выиграть дуэль у 
другого таксиста (обычно 
заканчивается получени¬ 
ем новой машины). Мис¬ 
сий много и они отнюдь 
не просты, так как конку¬ 
ренты безжалостно раз¬ 
бивают ваш кэб, а на тол¬ 
котню с ними уходят 
столь ценные минуты. 
Да, разбить их, в принци¬ 
пе, не проблема, но и 


ния, и конкурентов мож¬ 
но скидывать в реку. Ко 
всему прочему, бензин 
отнюдь не бесконечен, но 
его запасы пополнить 
сравнительно легко - до¬ 
статочно найти' специ¬ 
альную иконку в городе. 
Для любителей таранить 
все подряд сообщаю: в 
игре можно проезжать 
сквозь деревья, сбивать 
фонарные столбы, раз¬ 
личные ограждения и... 
пассажиров, безмятежно 
голосующих вдоль дорог. 
Которые после наезда 
встают и... как ни в чём 
не бывало садятся к нам в 
салон. 

Повреждения выглядят 
весьма зрелищно. И пусть 
индикатор здоровья отра¬ 
жён в процентах, визу¬ 
ально это выглядит гораз¬ 
до интереснее. Машины 


взрывается. 
Расстроило то, что все 
вмятины на езду не влия¬ 
ют ни малейшим обра¬ 
зом. 

В игре представлено 8 
транспортных средств, 
причем некоторые из 
них - различные вариан¬ 
ты одной и той же моде¬ 
ли, не сильно отличаю¬ 
щиеся друг от друга. 
Графика типичная для 
малобюджетных проек¬ 
тов, без излишеств и изы¬ 
сков, с «квадратными» 
колесами и проваливаю¬ 
щимися друг в друга текс¬ 
турами. Но и сам город, и 
модели машин отторже¬ 
ния не вызывают. Звук 
присутствует, лёгкая эле¬ 
ктронная музыка сопро¬ 
вождает нас на протяже¬ 
нии поездок. 




В итоге: заявленная аг¬ 
рессивность присутствует 
в полной мере, в какие-то 
моменты даже хотелось 
бы ее снизить, техничес¬ 
ки все исполнено сносно, 
посетую на пустынность 
города - протискиваться 


в трафике было бы весьма 
занятно. Все ветеранам 
ностальгия по «Каранти¬ 
ну» обеспечена. Осталь¬ 
ным - забава на пару- 
тройку вечеров, и обрат¬ 
но - к Ыеесі Гог Зреесі: 
Мо5І \Уап1е<1 


* 


Игра, о которой пойдёт речь, являет со¬ 
бой творение венгерских программис¬ 
тов, вознамерившихся проводить авто¬ 
гонки прямиком на военных базах. И о 
чем только не мечталось в процессе ин¬ 
сталляции, ведь идея погонять промеж 
танков и бомбардировщиков, да и при 
должной реализации... 


НАША СПРАВКА: 
Разработчик: 576 Медіа. 
Издатель: Ріау Теп 

Іпіегасііѵе. Жанр игры: 
Яасіп%. Дата выхода: 18 но¬ 
ября 2005. Требования: РЗ- 
1.0, 128МВ ВАМ, 32МВ Зй 
Сагд. Рекомендовано: Р4- 
1.8, 512МВ ВАМ, 128МВ Л) 
Сагд. 

Сидит парень, пьёт пиво, 
смотрит ящик. По ящику 
толстый полковник с пого¬ 
нами старшего прапорщи¬ 
ка злорадно вещает о гон¬ 
ках в рамках программы 
разоружения. Парень в мо¬ 
мент трезвеет, собирает 
друзей и начинается игра. 
С сюжетом точка. 


Стилизованное главное 
меню перегружено воен¬ 
ной атрибутикой: всюду 
патроны, снаряды, воен¬ 
ная техника, жетоны. Даже 
когда идёт загрузка уровня, 
индикатор выполнен в ви¬ 
де автоматных патронов. 
Наши приключения начи¬ 
наются с покупки автома¬ 
шины, жаль не танка. Ма¬ 
газин радостно распахива¬ 
ет двери и предлагает нам 
на выбор целых 20 спор¬ 
тивных и не очень автомо¬ 
билей. К сожалению, мы 
ограничены суммой в 10 
тысяч, и реально можем 
себе позволить выбрать из: 
«Запорожца», ВАЗ 2105, 
Пежо 206 и еще пары ма¬ 



СТРОЕВЫМ ШАГОМ 



шин. При этом стоимость 
отдельных экземпляров 
превышает 200.000, что не 
мешает им выступать ря¬ 
дом с вашим <запором> в 
одном заезде, и не стоит 
удивляться, почему вам не 
удаётся прийти к финишу в 
тройке лидеров. 

Купив себе «ведро с болта¬ 
ми», можем отправляться 
на соревнования или на ос¬ 
тавшиеся деньги заняться 
тюнингом. Но лучше этого 
не делать, так как для учас¬ 
тия необходим вступитель¬ 
ный взнос, минимум 1000. 
Если вы проиграли, и денег 
нет совсем, то есть одна 
трасса, где надо тупо про¬ 
ехать 2 круга без соперни¬ 
ков и на финише получить 
500 кредитов. Таким обра¬ 
зом, немного терпения, па¬ 
ру суток безостановочной 
игры - и самая дорогая ма¬ 
шина у нас в кармане, по¬ 
том еще 3 суток — и мы её 
прокачаем, ну а после мож¬ 
но уже ехать и выигрывать 
все остальные заезды. А 
что, чем не тактика?.. 
Тюнинг представляет со¬ 
бой набор комплектов: от 
минимального до самого 
продвинутого. Улучшения 
бывают 2-х видов: визуаль¬ 
ные и технические. Запча¬ 
сти продаются наборами, 
при этом не указано что 
входит в набор, игра про¬ 
сто сообщает: +1 к скоро¬ 
сти, +2 к тормозам... Не 
напоминает АЕ)&0? А на¬ 
зываются эти пакеты: ми¬ 


нимум, базовый, мощный, 
секретный и т.п. Почти как 
контракты сотовой связи. 
Всякие там спойлеры и 
иже с ними обезличены и 
зовутся: аксессуар 1, аксес¬ 
суар 2... Самое жуткое, что 
одновременно может сто¬ 
ять только один внешний 
апгрейд и никак иначе, и 
это притом, что №4 — это 
бампера да фары, а №5 — 
пороги и антикрылья. 
Разобравшись с гаражом, 
приступаем к соревнова¬ 
ниям. Выясняем, что наша 
репутация на самом дне, 
поэтому вначале нам до¬ 
ступно всего несколько 
трасс. Как только мы их 
все пройдём, нам присвоят 
следующий ранг и откроют 
новые. И так неспешно до 
самого верха. 

Соревнования проходят по 
всему миру, в каждой стра¬ 
не максимум пара разных 
трасс, зато заездов на них 
может быть до 6 штук. Так 
и утюжим, перебирая меж¬ 
ду тремя видами: кольце¬ 
вые гонки, на время и спе¬ 
цучастки (прохождение на 
время отдельных отрез¬ 
ков). 

Графика в игре среднень¬ 
кая. Можно, конечно, дол¬ 
го сетовать на убогость 
текстур и примитивность 
моделей, но на общем фо¬ 
не этот фронт работы раз¬ 
работчиками худо-бедно 
освоен. Более того, свои 
средства передвижения да¬ 
же можно раскрашивать 


самостоятель¬ 
но. 

А вот управление вместе с 
физикой просто отврати¬ 
тельны. Машина едет, как 
трамвай по рельсам. На по¬ 
воротах заносит так, что 
выйти даже из простейше¬ 
го заноса практически не¬ 
возможно. При боковом 
скольжении нас просто пе¬ 
реворачивает на крышу! А 
как славно нас разворачи¬ 
вает при малейшем контак¬ 
те с соперниками... Причем 
оппоненты с видимым удо¬ 
вольствием вас бортуют, а 
вы практически не в состо¬ 
янии им ответить. Напрочь 
отсутствуют повреждения, 
в какой бы то ни было фор¬ 
ме. Зато обложка СО де¬ 
монстрирует танк, смачно 
давящий машину. 

Музыка раздражает и 
очень сильно. Мелодии 
крайне безвкусны - чего 


стоит один только «ме¬ 
талл» в сопровождении ба¬ 
лалайки. 

В итоге - беспросветная 
серость. Мечты втоптаны в 
грязь солдатским сапогом. 
Был готов простить то, что 
не дали порулить танком 
или хотя бы БТРом, сми¬ 
риться с неказистостью 
графики и нелогичностью 
обвесов (всем хорош №$, 
но «Запорожца» в нем нет), 
но кривизну управления и 
невменяемое поведение на 
дороге - извините, нет. 
Это то же самое, что у 
стрелка в шутере отнять 
все оружие и предложить 
отбиваться саперной ло¬ 
паткой. Минут на пять ин¬ 
тереса хватит... 

Материалы для полосы 
подготовил ЗНаде 
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Битъ по стопу разрешается! 






НАША СПРАВКА: 
Разработчик: Ггатемюгк 
ЗШсііоб, Издатель: Мег- 
зсот, Жанр игры: Ратііу, 
Дата выхода: 25 ноября 
2005, Требования: Р2-300, 
64МВ РАМ, 16МВ ЗВ 
Сагд, Рекомендовано: РЗ- 
400, 128МВ ВАМ, 32МВ 
ЗВ СаМ. 

Большинство людей со¬ 
вершенно уверены в том, 
что пинбол - это абсо¬ 
лютно никчемная забава, 


призванная убить лишнее 
время, зарабатывая мил¬ 
лионы никому не нужных 
очков и шпыняя безобид¬ 
ный маленький металли¬ 
ческий шарик парочкой 
или большим количес¬ 
твом флипперов, а между 
тем это представление в 
корне неверно. У любого 
автомата имеется даже 
некий сюжет, то есть в оп¬ 
ределенные моменты 
потребуется строго попа¬ 
дать шаром по нужным 
мишеням, которые будут 
включаться и выключать¬ 
ся, заставляя высвечи¬ 
ваться на электронном 
табло новые зада¬ 
ния. Потом - тех¬ 
ника. Только не¬ 
посвященному в 
таинства этого 
клубного или 
барного развлече¬ 
ния может пока¬ 
заться, что бить 
по шарику можно 
в любой момент, 
главное - просто 
его не упустить. 
Опять-таки, все 
намного сложнее 
и интереснее. 
Профессиональ¬ 
ный игрок имеет 
в своем арсенале 


огромное количество 
приемов, начиная от за¬ 
держки шарика на лопат¬ 
ке, переброске его на со¬ 
седний флиппер, рико¬ 
шете от стен, удару с лета, 
причем только опреде¬ 
ленной частью флиппера, 
и заканчивая старым- 
добрым пинком по авто¬ 
мату ногой или бедром, 
чтобы легкой вибрацией 
стола спасти даже безна¬ 
дежный шарик в самый 
последний момент. 


Кстати сказать, именно 
этот «жульнический» 
прием решила применить 
в своем новом компью¬ 
терном пинболе компа¬ 
ния Ргашеѵѵогк 5Шсііо$, 
чем сразу же заслужила 
одобрение фанатов сей 
игры. В обычном вирту¬ 
альном пинболе ведь как? 
Можно поднимать и опус¬ 
кать флипперы и оттяги¬ 
вать пружинку, запускаю¬ 
щую шарик на игровое 
поле, и все. А здесь, поми¬ 
мо всего прочего, можно 
«стукнуть» стол (надо по¬ 
лагать, невидимой вирту¬ 
альной коленкой) слева, 


справа или прямо по цен¬ 
тру, отчего шарик начина¬ 
ет отклоняться или даже 
отлетать в требуемую сто¬ 
рону. Конечно, для подоб¬ 
ных манипуляций потре¬ 
буется определенный 
опыт и сноровка, но глав¬ 
ное, что есть такая воз¬ 
можность, остальное уже, 
как говорится, дело тех¬ 
ники. Тем более что к фи¬ 
зике поведения сверкаю¬ 
щего колобка особых пре¬ 
тензий нет. 

К сожалению, еще 
каких-то интерес¬ 
ных особенностей в 
Разііапе РіпЪаІІ не 
завезли. Не считая 
мелькавшего в 
анонсах и пресс-ре¬ 
лизах намека на сю¬ 
жет (про то, как не¬ 
кий Майкл Джеймс 
Смит, получив зна¬ 
ние о том, что скоро 
всему миру придет 
конец, отправляет¬ 
ся... в ближайший 
бар поиграть в пин¬ 
бол), который, увы, 
до игры так и не 
добрался. Единственный 
игровой стол, который 
можно рассматривать с 
нескольких камер, до¬ 
вольно быстро начинает 
надоедать, а заявленная 
авторами возможность 
сохранения своих рекор¬ 
дов в Интернет так и вов¬ 
се пока что не работает. 
Как и обещанная «потря¬ 
сающее воображение гра¬ 
фика» (отражения, дина¬ 
мичные тени, естествен¬ 
ный металлический 
блеск, бамп-мэппинг и 
т.п.) на деле оказывается 
весьма скромной, и в 
чем-то даже уступающей 




Изобретатель пинбола Рэймонд Мэ¬ 
лоуни представил свое детище на суд 
американской публике в начале 30-х 
годов прошлого века, когда Америка 
страдала от Великой Депрессии, и за¬ 
бавный игровой автомат всего за нес¬ 
колько центов мог подарить щепотку 
удовольствия и хорошего настроения 
любому желающему. Позднее осно¬ 
ванная Рэймондом компания стала 
одним из лидеров по производству 
игровых автоматов, постепенно отхо¬ 
дя от пинболов и переключаясь на бо¬ 
лее востребованные слот-машины 


Гавііапе РіпЪаІІ 


иным трехмерным пин¬ 
бол ам. Звук нареканий не 
вызывает, позволяя вво¬ 
лю наслушаться полным 
собранием всевозможных 
перезвонов, трелей и уда¬ 
ров, скрашиваемых от¬ 
ветным кудахтаньем ве¬ 
село отвечающих мише¬ 
ней и механизмов. Ради 
разнообразия можно 
попробовать поиграть с 
друзьями (до 4-х чело¬ 
век), выкидывая шарик 
по очереди. Впрочем, 
пинбол - игра скорее ин¬ 
дивидуальная, поэтому 
выбивать миллионы са¬ 
мому здесь гораздо инте¬ 
реснее, чем, скучая, пя¬ 
литься на то, как это по¬ 


лучается у товарища. 

В итоге - заурядный пин¬ 
бол (на его трехмерность 
лучше вообще внимание 
не обращать), способный 
расшевелить хоть какие- 
то чувства в сердцах толь¬ 
ко самых преданных по¬ 
читателей изобретения 
господина Мэлоуни. Ос¬ 
тальным же здесь будет 
откровенно скучно, ибо 
ни о каких красивых ани¬ 
мациях и запоминающих¬ 
ся эффектах, цепочке 
фантастических сценари¬ 


ев или большом разнооб¬ 
разии игровых столов 
речь даже не идет. Воз¬ 
можно, дальше дела у Рга- 
те\ѵогк 5Шсііо$ пойдут в 
гору, и они насочиняют 
еще уйму пинболов, кото¬ 
рые действительно будут 
«способны подарить та¬ 
кое удовольствие от игры, 
как никакой другой симу¬ 
лятор пинбола». Вот толь¬ 
ко Разііапе РіпЪаІІ это со¬ 
вершенно не грозит. 

ІСЮК 




СШРПШПГПШШШЛ 


ТЦТПЭЛЕКТРОНИКАІНАІПнЕСНЕ» 


КАЖДЫЕ ВЫХОДНЫЕ С 6 АВГ '. СТА ПО А СЕКТ* ЬРЯ СОРЕВНОВАНИЯ ПО КАРТИНГУ. 
ЦЕЛЬ ТОЛЬКО ОДНА: ВЫИГРАТЬ ГОНКУ! 

Потрясающие ощущения скорости и азарта! 


СОРЕВНОВАНИЯ ПРОВОДЯТСЯ В КЛАССАХ: 

Класс Хонда 200 
Класс Хонда 270 

ореенжс*ѵя для взрослых (от 16 и без ограничения! 

Рвения для детей (возраст от 8 до 12 лет и от 12 до 16 лет) 


Обладатели лучших результатов, установленных 
с 6 по 28 августа, участвуют в финальной квалификации. 


При любой покупке в ТЦ «ЭЛЕКТРОНИКА НА ПРЕСНЕ» и 
ТЦ •ДЕТСКИЕ МИРЫ НА ПРЕСНЕ» и предъявлении чека е отметкой 
Справочной службы ТЦ «ЭЛЕКТРОНИКА НА ПРЕСНЕ» — 
УЧАСТИЕ В ГРАН-ПРИ ВНЕ ОЧЕРЕДИ 


На финале КАРТИНГ ГРАН-ПРИ ТЦ «ЭЛЕКТРОНИКА НА ПРЕСНЕ» 
участники поборются за призы от ТЦ «Электроника на Пресне»! 




ЕЛЕФОН:7.88-00-55/,ѴѴѴѴѴѴ±ЕЕОТНО^ІКЪ:Н 




ПРИНЕСИ ЭТУ СТРАНИЦУ И УЧАСТВУЙ В ГРАН-ПРИ БЕЗ ОЧЕРЕДИ! 
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обзор 


«плохие парни» 


ЗАКОН 

УЛИЦ 

/ Сгітс ЫІСі Сіапд РУаге / 

Сгіте Ше: Сапд Ѵ\!агз еще задолго до выхода многие почему- 
то принялись сравнивать с СТА: Зап Апбгеаз’ом, не взирая на 
то, что эти игры совершенного разного плана. Хотя, конечно, 
обе и описывают жизнь главного героя, состоящего в негри¬ 
тянской уличной банде из бедного квартала. Если СТА - это 
экшн от третьего лица со свободной камерой, причем вожде¬ 
нию там традиционно уделялось больше внимания, чем пе¬ 
шим прогулкам, то Сапд ѴѴагз - типичный изометрический (с 
четко фиксированной камерой, которая позволяет менять 
лишь масштаб) Ьеаі-ет-ир с элементами стратегии - и ника¬ 
ких автомобилей! 



НАША СПРАВКА: 
Разработчик: НоіНоизе 

Сгеаііот, Издатель: Копа- 
ті, Жанр игры: Лсііоп, Да¬ 
та выхода: 16 ноября 2005, 
Требования: РЗ-1.2, 256МВ 
НАМ, 32МВ ЗВ СаЫ, Реко¬ 
мендовано: Р4-2.0, 512МВ 
ВАМ, 128МВ ЗВ СаЫ. 

Кстати, весьма напоми¬ 
ная предыдущие ганг¬ 
стерские истории от Ноі- 
Ьоше Сгеаііош - серию 
Оап§Ыег$. Только на этрт 
раз экономика и микро¬ 
менеджмент были отп¬ 
равлены в отставку (зда¬ 
ния покупать нельзя, спе¬ 
циальных способностей у 
бандитов нет и т.п.), а 
главную ставку разработ¬ 
чики сделали на уличный 
мордобой. 

Так, впервые мы встреча¬ 
ем товарища по имени Тге 
не где-нибудь, а на арене 
уличных «боев без пра¬ 
вил», где он должен на¬ 
мять бока татуированно¬ 
му негру, рядом с кото¬ 
рым выглядит сущим 
цыпленком. Во время по¬ 
единка .нам подробно 
описывают способы при¬ 
менения различных спе- 
цударов (часть становится 
доступна только при на¬ 
полнении на треть особой 
полоски «адреналина») и 
комбо, которых действи¬ 
тельно много, намекая, 
мол, что драться впредь 
придется много и часто. 
Собственно, уличные 
разборки занимают прак¬ 
тически все игровое вре¬ 
мя. Не со шпаной из кон¬ 
курирующей шайки при¬ 
ходится за клочок терри¬ 
тории воевать, так с прис¬ 
тавучей полицией или 
владельцами магазинов, 
которые почему-то совер¬ 
шенно не расположены к 
тому, чтобы за просто так 
распрощаться со своим 
товаром. Чтобы недо¬ 
вольные оказались посго¬ 
ворчивее, весомыми «ар¬ 
гументами» в споре могут 
выступать бейсбольные 
биты, ножи, полицейские 
дубинки, огнестрельное 
оружие или коктейли Мо¬ 
лотова. Причем расправы 


выглядят максимально 
жестоко: кровь тут эконо¬ 
мить не принято, а камера 
с готовностью замирает, 
максимально откровенно 
и цинично демонстрируя 
десяток способов, коими 
можно лишить человека 
жизни. Подобная цинич¬ 
ность, видимо, и послу¬ 
жила в результате пово¬ 
дом для Ратііу Медіа Ои- 
іде включить Оап§ \Уаг8 в 
десятку самых бруталь¬ 
ных и жестоких игр этого 
года. 

Как и положено настоя¬ 
щему гангстеру, Тге начи¬ 
нает свой подъем по ие¬ 
рархической лестнице, не 
гнушаясь грязной работы 
и бегая на побегуш¬ 
ках у Ві§ Оо§’а, лиде¬ 
ра группировки Ош- 
1ачѵ$. Задания, кои 
включают и погромы 
с вандализмом, и 
грабежи в богатом 
районе, и дворовые 
стычки, и уличную 
войну «стенка на 
стенку», и участие в 
подпольных боях (на 
которые к тому же 
можно делать* став¬ 
ки) будущий гроза 
улиц получает в виде 
8М8-сообщений. В 
вымышленном мега¬ 
полисе Сгапд Сепігаі 
Сііу, где на наших 
глазах и разворачи¬ 
вается действие этой кри¬ 
минальной драмы, за вы¬ 
живание приходится бо¬ 
роться с промышляющи¬ 
ми подпольной торговлей 
оружием ТЬе Ро^ие МаЬо- 
пев, одевающимися слов¬ 
но группа клоунов ТЬе 
КѴС, и главными против¬ 
никами Ош1а\ѵв — Неад 
НиШегв, руководит кото¬ 
рыми отъявленный голо¬ 
ворез Іивіівз, мечтающий 
подмять под себя весь го¬ 
род. По ходу дела Тге не 
только по-черному бедо¬ 
курит на улицах, но и уз¬ 
нает о тайных делах свое¬ 
го шефа, идет на сговор с 
копами и попадает в 
тюрьму, чтобы спасти 
близких ему людей, и, на¬ 
конец, нос к носу сталки¬ 
вается с наводящим на 


всех жуткий страх тол¬ 
стячком Іивіівв. Финал 
получился крайне пе¬ 
чальный, как в известной 
«старинной итальянской» 
песне «Уно моменто». Ви¬ 
димо, именно здесь и 
кроется тот самый урок 
морали, который грози¬ 
лись преподать создатели. 
Нередко за компанию с 
Тге бегают несколько чле¬ 
нов банды, без которых 
справиться с превосходя¬ 
щими силами противника 
(например, чтобы захва¬ 
тить район - чем больше 
там будет ваших людей и 
меньше конкурентов, тем 
быстрее он перейдет под 
контроль ОШІаѵѵв) было 


бы очень непросто. Руко¬ 
водить подчиненными 
напрямую нельзя, зато 
можно отдавать четыре 
типа приказа: «атакуй», 
«отступить», «перегруп¬ 
пироваться» и «поддержи 
меня». Подорванное здо¬ 
ровье (как себе, так и сво¬ 
им головорезам) здесь 
принято восстанавливать 
едой, покупая ее либо в 
ресторанах быстрого обс¬ 
луживания, либо в фур¬ 
гончиках на улице, прав¬ 
да, ассортимент в послед¬ 
них отличается крайней 
скудностью. Вдобавок, 
при желании можно на¬ 
купить и выпивки в баре, 
на здоровье она почему- 
то не сказывается, зато 
приводит к другому за¬ 
бавному эффекту. После 


пары коктейлей начинает 
казаться, что строго оде¬ 
тые официантки щеголя¬ 
ют в одних лишь бикини, 
правда, держится этот эф¬ 
фект недолго. Основным 
источником заработка в 
Сгіте ЫГе является ба¬ 
нальный грабеж, помимо 
которого можно добывать 
«трудовую копеечку» и из 
парковочных автоматов, 
телефонных будок или 
музыкальных машин в за¬ 
бегаловках. Причем здесь 
можно не только потро¬ 
шить кассы магазинов, 
уложив хозяина заведе¬ 
ния и персонал на пол и 
не давая им подняться, но 
и выносить из них быто¬ 


вую технику, предметы 
антиквариата или лотки с 
драгоценностями, чтобы 
отгрузить в поджидаю¬ 
щий за углом фургончик. 
Аналогично дела обстоят 
и с домами добропоря¬ 
дочных горожан, из кото¬ 
рых можно утянуть все то, 
что плохо лежит. Послед¬ 
ние, конечно, тут же под¬ 
нимут крик, на который 
сбежится полиция, но 
разве это кого-то остано¬ 
вит? 

По аналогии с СТА, в Сгі¬ 
те ЬіГе существуют уров¬ 
ни полицейской тревоги. 
Только обозначаются они 
не звездочками, а лычка¬ 
ми, как на погонах. Если 
напасть на мирного жите¬ 
ля на улице или у него до¬ 
ма, то загорится всего од¬ 


на (можно попробовать 
откупиться, если полицаи 
догонят), атака на стра¬ 
жей порядка заставит зас¬ 
ветиться вторую, ну а се¬ 
рьезный вандализм вкупе 
с массовой резней спо¬ 
собны активировать все 
три разом. В этом случае 
за вами станут охотиться 
уже не копы с дубинками, 
а вооруженные до зубов 
8\ѴАТ’овцы, что уже мно¬ 
го серьезнее. Чтобы спас¬ 
тись от преследования, 
следует схорониться в ка¬ 
ком-нибудь дворике и не 
показываться патрулям 
на глаза, уровень тревоги 
пойдет на спад, и скоро 
его совсем отменят. 

В плане графики 
Сапё \Ѵагв, откровен¬ 
но говоря, не впечат¬ 
ляет. Хотя и не раз¬ 
дражает, что, учиты¬ 
вая мультиплатфор- 
менность, можно 
признать как несом¬ 
ненный плюс. Райо¬ 
ны города слишком 
похожи друг на друга, 
за исключением само¬ 
го престижного В1іп§- 
віеу НІ1І8. При этом, 
перемещаться по все¬ 
му городу сразу нель¬ 
зя, поскольку он, увы, 
не поместился на од¬ 
ной локации - чі'обы 
попасть на соседние, 
нужно добежать до 
края территории и обож¬ 
дать несколько секунд, 
покуда не загрузится но¬ 
вая. Когда камера пока¬ 
зывает сразу большой ку¬ 
сок улицы, картинка выг¬ 
лядит довольно стильно, 
но стоит опустить ее по¬ 
ниже, к самой земле, как 
натыкаемся на угловатые 
фигурки людей, неказис¬ 
тые детали интерьера или 
мебели. Зато здесь можно 
крушить и ломать если и 
не все, то многое. Витри¬ 
ны магазинов, вышеупо¬ 
мянутые автопарковщи- 
ки, телефоны, шка¬ 
фы/столы/пианино и да¬ 
же автомобили. Не хочет¬ 
ся руками, берем в руки 
что-нибудь длинное и 
твердое, на худой конец 
сгодятся даже валяющие¬ 


ся под ногами ящики. Ка¬ 
кая же жизнь банды, да 
без граффити — можно 
наляпать рисунок просто 
на любую стену, а можно 
и закрашивать логотипы 
других банд, тогда в соот¬ 
ветствующих разделах 
откроются различные бо¬ 
нусные материалы. Кон- 
цепт-арты, откровенные 
интервью артистов и т.д. 
Звук адекватный, хотя ак¬ 
теры особенно не изощ¬ 
ряются, пытаясь изобра¬ 
зить характерный ганг- 
ста-треп «королей улиц». 
8ап Апдгеаз покамест со 
своей бандитской атмос¬ 
ферой и дворовым слен¬ 
гом остается вне конку¬ 
ренции. Впрочем, специ¬ 
фической музыки завезли 
в изрядном количестве. 
Здесь все как полагается 
— саундтрек составлен из 
композиций дюжины ин¬ 
тернациональных команд 
(надо полагать, широко 
известных в очень узких 
кругах: Ооот Мап, Мпе- 
топіс, ЗіуІЬгік, 8еуі, Бек 
іЬе Ка\ѵ). А один музы¬ 
кант из Э12 так и вовсе 
«сыграл» в игре роль глав¬ 
ного «плохи ш а». 

НоіЬоше продолжает раз¬ 
вивать идеи своих же 
«Гангстеров», в то время 
как весь мир уже давно 
переключился на дина¬ 
мичные криминальные 
экшены с безграничными 
возможностями, к коим 
изометрический файтинг 
Сгіте ЬіГе; Оап§ >Ѵаг8 не 
относится никаким бо¬ 
ком. Прибитая гвоздями 
камера (которая, кстати, 
любит немного шалить во 
время поворотов), ничем 
не примечательное визу¬ 
альное оформление, де¬ 
журные приставочные 
флюиды, включая и от¬ 
сутствие нормальных 8а- 
ѵе’ов, предсказуемая 
ёап§-8Іогу и однообразно¬ 
бесконечные уличные по¬ 
тасовки, составляющие 
стержень игры, в итоге 
тянут максимум на звание 
середнячка. Что, впро¬ 
чем, не так уж плохо. 

ІСЮК 
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I МИНИМАЛЬНЫЕ СИСТЕМНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 
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Нет ровным счетом никакого смысла петь славу орденоносному сериалу 
ЕШег ЗсгоІІз. Десять лет назад компания заядлых игроков в Ѳ&О, нас- 
тольную ролевую игру , решила сделать из собственноручно придуман¬ 
ного для еженедельных игрищ мира... игру про гладиаторов. Так появи¬ 
лась ЕШег ЗсгоІІз: Агепа, великая СЕРО 
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НАША СПРАВКА: 
Разработчик: ВеіИезда 8о/~ 
імюгкз, Издатель: ВеіНезсІа 
5о/Пѵогкз\2К Сатез, Жанр: 
ВРС, Дата выхода: март 
2006 

Собственно, работники 
ВеіНезсІа 5оЛ\ѵогкз быстро 
поняли, что простой чем¬ 
пионат по размахиванию 
мечами за кубок Империи 
— это слишком уж просто. 
«А что, если можно будет 
ходить по городу?» «А что, 
если можно будет залезть в 
подземелье?» Вдохновлен¬ 
ные успехом ІІШта Ш- 
<Зег§гоипс1, они создали 
РПГ с видом от первого 
лица, без навязчивого сю¬ 


«отстрелялась» двумя не 
вполне удачными сиквела¬ 
ми, Ваиіезріге и К.её§иагс1. 
Но все не так просто — од¬ 
новременно с ними стар¬ 
товало настоящее продол¬ 
жение — Моггоѵѵіпсі. Об¬ 
катав на Кесі^цагё давно 
назревший переход на 
полное ЗЭ, ВеіЬезсіа за¬ 
молчала на полных четыре 
года, только для того, что¬ 
бы в 2002-м буквально 
ошарашить игровую об¬ 
щественность невероят¬ 
ным ЕШег ЗсгоІІз: Могго- 
\ѵіпсі. Целый год они раз- 
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жета, с массой любопыт¬ 
ных находок и девизом — 
будь кем хочешь и делай 
что хочешь. Наверное, 
благодаря типичной для 
ролевиков дотошности, 
другим не озвученным де¬ 
визом серии стало внима¬ 
ние к деталям. Вторая 
часть игры, Оа$§егіа11, су¬ 
зила гигантскую карту 
Агепа до размеров Вели¬ 
кобритании, внедрила но¬ 
вую тогда систему разви¬ 
тия персонажа (вместо 
абстрактного накопления 
ХР прокачивались кон¬ 
кретные скиллы) и прош¬ 
лась по полкам магазинов, 
щеголяя новым псевдо-ЗО 
движком наподобие «Эо- 
от»-овского. Заметьте, 
две системы «прокачки» 
до сих пор соревнуются 
друг с другом, и основан¬ 
ная на скиллах система 
постепенно побеждает — к 
чести ЕШег ЗсгоІІз. Далее 
победил маркетинг — к 
концу миллениума ВеіЬез- 


рабатывали один только 
инструментарий для соз¬ 
дания «цветных миров» 
провинции Морровинд 
(да-да, теперь сцена сузи¬ 
лась до размеров губер¬ 
нии). И тут серия опять 
обставила конкурентов 
вчистую: практически 

ВСЁ в игре было смодели¬ 
ровано вручную! Разра¬ 
ботчики утверждают, что 
на это ушло около 100 че¬ 
ловеко-лет. В сочетании со 
сверхсовременным, сног¬ 
сшибательным графичес¬ 
ким движком, Моггоѵѵіпд 
превратился для тысяч иг¬ 
роков в настоящий тяже¬ 
лый наркотик. Ведь Веі- 
Ьезсіа не думала предавать 
память Агепа и Оадоегіаіі, 
и в Морровинде герой мог 
заниматься чем угодно, 
быть кем угодно, бродить, 
где ему вздумается... Хотя 
бы просто для того, чтобы 
посмотреть на всю эту ру¬ 
кодельную красоту. Лично 
меня тогда поразили мага¬ 


зины Моггоѵѵіпсі, где каж¬ 
дый товар на самом деле 
лежал на прилавке в пол¬ 
ном 30. 

Для чего столь подробный 
экскурс в историю? Дело в 
том, что от не всегда имеет 
смысл искать от добра — 
добра. Новая ЕШег ЗсгоІІз: 
ОЫіѵіоп — это еще БОЛЬ¬ 
ШЕ. Подробнее, красивее, 
сложнее, реалистичнее 
подробного, красивого, 
сложного и реалистичного 
Моггоѵѵіпё. Игрок еще сво¬ 
боднее, возможностей еще 
больше. Поразительная ра¬ 
ботоспособность разработ¬ 
чиков не ослабела с года¬ 
ми, и ЕШег ЗсгоІІз имеет все 
шансы снова стать Самой 
Красивой РПГ В Мире. 

Для начала о том, о чем 
нельзя не говорить — о 
том, как игра выглядит. 
Если взгляд на скриншо¬ 
ты заставляет прикиды¬ 
вать сумму, потребную на 
апгрейд, игра в динамике 
просто останавливает вся¬ 
кую мыслительную дея¬ 
тельность. Самые продви¬ 
нутые разновидности 
блесков, шероховатостей 
и свечений применяются 
здесь с удивительным вку¬ 
сом; в то же время за их 
счет разработчики отнюдь 
не экономили на полиго¬ 
нах — их на экране просто 
нереальное количество. 
Деревья... впрочем, соб¬ 
людем протокол: сначала 
о сюжете. 

Фабула ОЫіѵіоп не связа¬ 
на напрямую с сюжетной 
линией Моггошпё, хотя 
игра начинается букваль¬ 
но через несколько дней 
или даже часов после 
окончания последней. 
Как обычно, герой ЕШег 
ЗсгоІІз начинает свой путь 
в тюремной камере. Вот 
только посетитель у него 
— королевских кровей. 
Впрочем, скоро монарха 
убьют, и вашей сверхзада¬ 
чей станет найти пропав¬ 
шего наследника, а заодно 
и закрыть порталы в мес¬ 
тный ад - Забвение, кото¬ 
рые грозят уничтожением 


родному ко¬ 
ролевству. Собственно, 
Забвение и есть ОЫіѵіоп, 
а нынешняя провинция 
вовсе даже и не провин¬ 
ция, а окрестности столи¬ 
цы — Сиродиил. Вся пре¬ 
лесть ЕШег ЗсгоІІз заклю¬ 
чается в том, что вы впол¬ 
не можете часов этак на 
400 забыть о наследных 
делах и спасении мира. К 
вашим услугам множество 
гильдий и кланов, масса 
«местных» подсценариев, 
каждый из которых позво¬ 
лит развернуться отдель¬ 
ной истории, со своими 
сражениями, интригами 
и, возможно, продвиже¬ 
нием по лестнице власти. 
Здесь, и мы не ждем от 
Веійезсіа ничего иного, все 
тоже сделано вручную. 
60000 строк диалогов пол¬ 
ностью озвучены, каждый 
(каждый!) ЫРС обладает 
динамическим набором 
характеристик, которые 
может «прокачивать» и 
поднимать с помощью зе¬ 
лий, реализована система 
«случайных разговоров» и 
самостоятельного 
поведения. Это зна¬ 
чит, что ЫРС больше 
не стоят столбами на 
своих местах на го¬ 
родской площади, а 
ходят в церковь, во¬ 
руют, работают, бол¬ 
тают друг с другом 
на злободневные те¬ 
мы, даже дерутся. В 
систему диалогов 
встроен фактор оба- 
яния\давления иг¬ 
рока на собеседника 
(наподобие ЕтраТЬу 
в РаІІоЩ), подслушанные 
вами в чужом разговоре 
темы можно, при случае, 
упомянуть. 

Почти половина площади 
Сиродиила поросла лесом. 
И лес этот «делает» всех 
конкурентов, не напряга¬ 
ясь. Усовершенствованная 
технология ЗреебТгее поз¬ 
воляет отрисовывать по- 
настоящему густые заросли 
в почти любых количес¬ 
твах. Физика вполне соот¬ 


ветствует — стрелы отска¬ 
кивают от камня и увязают 
в дереве, задетые героичес¬ 
кой головой цепи по-нас¬ 
тоящему раскачиваются, а 
кости на полу можно швы¬ 
рять и пинать. 

И, наконец, боевая систе¬ 
ма. Столь совершенно 
смоделированный мир 
позволяет битве разви¬ 
ваться сравнительно реа¬ 
листично: парировать уда¬ 
ры в строго определенный 
момент, наносить быстрые 
и «заряженные» удары, 
«вручную» стрелять из лу¬ 
ка еіс. Это не особенная 
новость в мире ЕШег 
ЗсгоІІз, но анимация дви¬ 
жений в ОЫіѵіоп на поря¬ 
док совершеннее. Для 
«скрытных» персонажей 
добавилась возможность 
обращать ловушки врага 
против него самого и уби¬ 
вать врагов исподтишка, 
одной стрелой. Таким об¬ 
разом, воры смогут более 
полноценно проходить 
подземелья. Этих подземе- 
лий-<іип§еоп’ов — 200 


штук, и все они сделаны 
вручную (в отличие от лан¬ 
дшафта, который смодели¬ 
рован по формуле эрозии 
почвы и геологических 
пластов (!)). Инструменты 
войны, как им и положе¬ 
но, радуют глаз: дорогая 
кольчуга украшена золо¬ 
тым орнаментом ручной 
работы, а у злобного героя 
и доспехи «адские», и 
шлем как светящийся че¬ 
реп. Не иначе, переключа¬ 


емый вид от третьего лица 
нужен, чтобы полюбовать¬ 
ся приодевшимся героем. 
Но неужели у ЕШег ЗсгоІІз 
вообще нет проблем, ко¬ 
торые можно было бы ре¬ 
шить в новой серии? Бы¬ 
ли. Решены. Теперь у ге¬ 
роя есть компас, позволя¬ 
ющий не заблудиться в 
густых лесах (маркеры 
указывают и на важные 
объекты поблизости); к 
тому же он может просто 
телепортироваться в лю¬ 
бой, уже открытый горо¬ 
док на карте без всяких 
снадобий и колдовства, 
чтобы лишить игрока не¬ 
обходимости в «челноч¬ 
ном беге» от локации к 
локации. Не решена толь¬ 
ко одна проблема, она же 
— одно из главных досто¬ 
инств игры. Разработчи¬ 
ки открыто заявляют, что 
ОЫіѵіоп потребует для ра¬ 
боты самого свежего же¬ 
леза на момент ее выхода, 
и это принцип работы 
ВеіЬезсІа — расширять 
границы возможного. Что 


ж, может быть, и нам 
придется во все стороны 
расширить границы воз¬ 
можного и скопить-таки 
денег на капитальный 
апгрейд к марту, когда 
выйдет ЕШег ЗсгоІІз IV. 
Потому, что настоящий 
большой мир Тамриэль в 
маленькой серой коро¬ 
бочке РС стоит и больше¬ 
го. 

п/внш 


анонс 


«живои мир» 
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Минимальные системные требования: 

МісгозоП® ѴѴіпдонз® 98/МЕ/2000/ХР; 

Репііит® 550 МГц; 64 Мб РАМ; Видео 16 Мб; 
йігесіХ® 8.1; Клавиатура и мышь. 
Рекомендуемые системные требования: 
МісгозоП® ѴѴіпдоѵѵз® 98/МЕ/2000/ХР; 

Репііит® 700 МГц; 128 Мб РАМ; Видео 32 Мб 
;_рігесОО® 9.0. 

У назначен для РС. 


Данный диск пі 


По вопросам оптовых продаж и сотрудничества обращаться по телефону: (095) 
783-04-60, е-таіі: 8аІез@тесІіа2000.ги. Заказ дисков по телефону: (095) 783-04-60, 
е-таіі: гакаг-ссІ@тес!іа2000.ги. Доставка по Москве - бесплатно!!! Техническая 
поддержка зарегистри-рованных пользователей по телефону: (095) 783-04-61, е-таіі: 
зирроі1@тесНа2000.гиВсе права защищены © Медіа 2000 СоругідМ, Лицензия Эл № 
77-6227,123423, Москва, пр-т Маршала Жукова, д. 24 корп.1. 

Завод-изготовитель ООО "СиДи-АРТ", 107120, РФ, г. Москва, наб. Академика Туполева, 
д. 15, корп. 19, лицензия ВАФ № 77-5. 


• Машины-убийцы на московских улицах 


ф 15 захватывающих гонок, разбитых 
на 5 эпизодов 


ФІО детальных моделей автомобилей 


# Режимы аркады и карьеры 
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0 Лучшая образовательная серия для детворы 

ф 14 дисков, наполненных знаниями и мини¬ 
игр ами 

& ИдЕААЬНОЕ СОЧЕТАНИЕ ОБУЧЕНИЯ И РАЗВЛЕЧЕНИЯ 

0 Яркая, красочная мультипликационная 

2РАФИКА 

0 Запоминание учЕвного материала в 
игровой форме 

О ЛЮВОЗНАТЕАЬНЫЙ ЛРАКОША - УЧИТЕЛЬ НА ВСЕ 


По ВОПРОСАМ ОПТОВЫХ ПРОДАЖ И! СОТРудНИЧЕСТВА, ОТРАЖАТЬСЯ; ПО' ТЕЛЕФОНУ/; [09Щ 783-04-60, бНШЛ Г".'"'ЩШШШД - 

5ОІ€5@гпес1іа2000. ги. Заказ дисков ПО; телефону: ((09;5)) 783-04-6Д е-гпоі:. г ако2--ссі@шес1іо2.000. ш. I ^ 0У 4 1у # ур#Д< 

Доставка по, Москве; - бесплатно!!:!! Техническая; поддЕРЖкА зАРЕгистрировАнных пользователей ОгДЧЬ^^' 

по телефону : (095;): 783-04-61, е-тайі: 5ирро>сШ'т«6іо2 ОШт 

Эксклюзивный прЕдстАвитЕль на территории стран: Балтии: компания; МСЕ, ^ѵѵѵѵ.гпсе-ее, е~т&ік шсе^ггке.ее, тел,:: 8-Т0*-3 72 -605-57-38 
Все права ъашшіны Щ Мебіа 2000 Сорутіід^, Лицензия Эл 77-6227.. 
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ПРИМЕР ДЛЯ ПОДРАЖАНИЯ 


Если добрым быть, то всегда легко, 
а когда наоборот — трудно... 
Из песенки кота Леопольда 


Как и следовало ожидать, конструктивные 
действия стоят больших сумм, да и не всегда 
приносят желаемый результат. Если написать 
курсовую, убрать в доме или полить клумбу может любой, то для того чтобы приготовить приличный обед или починить 
сложный прибор, требуются определенные навыки. И если один Сим-неумеха, вместо того чтобы готовить, просто вынет из 
холодильника совершенно непитательный полуфабрикат, то другой в попытках сварить спагетти сожжет Вам полкухни и себя 
в придачу. То же самое касается и ремонта: если подневольный горе-сантехник просто бросит вантуз через пару минут, то 
допустите Сима без навыков механики до сложной техники, и смотрите, смотрите, потому что такой молнии Вы еще не видели! 


ПОД ВЛИЯНИЕМ 

Конечно, Вы можете создать идеальное общество 
использовать такой мощный инструмент, как влияние, только 
на добрые дела, но, как правило, это приносит мало 
удовольствия. Самое интересное в манипулировании — эі 
заставлять Сима делать то, что он ни за какие коврижки г 
стал бы делать сам. Но прежде чем решить, хочет ли Ваш Сим 
стать добрым ангелом или злобным демоном для своих 
соседей, стоит вкратце описать, что такое влияние и с чем его 
едят. 

Возможности Сима манипулировать другими складываются 
из объема очков влияния, которые у него есть. Чем больше 
друзей, тем выше уровень влияния и тем больше число 
максимально доступных очков. Если Сим без друзей может 
иметь до двух тысяч очков, то с тремя друзьями это число 
увеличивается уже- до шести тысяч, а Мастер 
Манипулирования, обладающий 12 друзьями, имеет до десяти 
тысяч очков. 

Но просто развить способность удерживать сколько-то очков мало. Приказывая другим исполнять свои прихоти, Сим 
растрачивает очки влияния, и ему требуется пополнять их. Для этого необходимо выполнять желания Сима, окаймленные 
синим. Обычно к таким желаниям относятся те, которые направлены на взаимодействие между Симами, или те, которые 
увеличивают известность и популярность Вашего Сима, например, продажа новеллы. Ясно, что Сим-романтик, Сим- 
популярность, Сим-семья и Сим-удовольствие получают очки влияния простым и естественным образом, сами того 
практически не замечая, в то время как остальным Симам это дается с трудом. Но зато у Симов, стремящихся к капиталу и 
знаниям, реже возникает желание кем-либо манипулировать! 

Кстати, обитатели «греческого» дома могут управлять Симом, желающим примкнуть к их компании, не расходуя на это очки 
стремлений. Как показывает практика, этого краткого периода может хватить на то, чтобы полностью разрушить жизнь 
наивному добровольцу. 

Разнообразие действий, к которым можно склонить, довольно велико: это и безобидный разговор, шутка или похвала (500), и 
более_весомые опции вроде игры (1000), флирта (1000), объятий и поцелуев (1500) и даже драки (1500). Можно заставить Сима 
слегка хулиганить, например, добавить в фонтан мыла (1000) или разыграть кого-то (1000). Наконец, можно рассматривать 
Сима как источник физической силы, используя его в качестве садовника (2000), ремонтника (2000), кухарки (2500) или 
горничной (2500). Можно заставить Сима трудиться и умственно: выполнять задание (2000) и писать курсовую работу (2500). 
Наконец, всего за 1000 Сима-вампира можно натравить на кого-нибудь (ничего себе шуточки!) или излечить от вампиризма. 
Впрочем, последний эксперимент ни разу еще не увенчался успехом. Симы, видимо, охотно допускают свое грубое вторжение 
в чужую жизнь, но не переносят вмешательства других в свою собственную. Что же касается перегрызания шейки, то высшим 
вампирам это дается легко и непринужденно, даже если они не знакомы с жертвой, в то время как простым бессмертным это 
деяние может не удаться. 

На свидании, вечеринке или тусовке можно 
заставить Сима петь караоке (1000), и даже 
дуэтом, если отношения находятся на должном 
уровне. Зачастую это единственный способ 
выполнить соответствующее желание своего 
спутника. 

И, наконец, забавная нелепость: Симы некоторой 
группы могут заставить окружающих приготовить 
горячий бутерброд (2500), причем независимо от 
времени суток и умения готовить. 




Нескромный вопрос: сколько клоунов можно насчитать среди Ваших соседей? Если, как я предполагаю, не больше пары- 
тройки штук, то грим можно успешно сделать нелюбимым фактором. 

Вампиризм — фактор довольно стойкий и постоянный. Поскольку вампиров в окрестностях изначально не так много, вполне 
безопасно их ненавидеть. Тем не менее, Симам, стремящимся к знаниям, выгоднее любить вампиров, потому что рано или 
поздно они захотят ими стать, а затем пожелают и покусать самых любимых Симов из своего окружения. 

Наконец, переходя от визуальных качеств к осязаемым, одеколон — это хорошо или нет? Хорошо, только довольно накладно. 
Бутылочка стоимостью в 125 симолеонов придаст Симу аромат на четыре часа. Конечно, если пользоваться одеколоном с 
умом, из этого можно извлечь определенную выгоду. Но, так как большинство горожан вообще не пользуются одеколоном, Вы 
не испытаете никаких неудобств, сделав аромат духов личной неприязнью своего Сима. То же касается и неприятного запаха: 
не исключено, конечно, что кого-нибудь запах пота заводит, но дурно пахнущий Сим все равно думает о ванне, а не о 
романтике! И не все ли равно, нравится он вам в этот редкий момент или нет... 

Саіку 
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добраться во всех смыслах этого слова, и, если у потенциального партнера нет других качеств, на которые можно" 
прельститься, это будет затруднительно. Отвращение к белью тоже может доставить неприятности. Каково будет вдруг 
испытать неприязнь к партнеру, от которого только что было столько приятных эмоций, и все только потому, что он вылез из 
Вашей постели в исподнем? Решение тут только одно: сделать местом уединения не спальню, а автомобиль. Все то же в каком- 
то смысле касается и купальника, с той лишь разницей, что он подразумевает в качестве романтической обстановки не перину, 

а пенную ванну. Наконец, строгие костюмы и нарядные 
платья могут вызывать негативные эмоции на торжествах, 
которые, хоть и бывают достаточно редко, но все же 
случаются. 

Ненавижу очки, терпеть их не могу, запретила бы вообще это 
дьявольское изобретение, если бы... сама их не носила! В 
зависимости от Ваших личных предпочтений очки можно 
сделать как влечением, так и наоборот. То же касается и 
шляп. 

Цвет волос - тоже фактор сугубо индивидуальный. Его 
можно без проблем сделать как любимым, так и нелюбимъ™ 
атрибутом, поскольку всегда найдется достаточное число 
Симов, не вошедших в такую группу. Воздержаться от него 
имеет смысл только в том редком случае, когда, например, 
Ваши окрестности населяют сплошь родственники некого 
брюнета с сильными доминантными генами. А если хобби 
Вашего Сима - воплощение в жизнь матримониальных 
наклонностей, а потом вдовство, и так снова и снова, имеет 
смысл сводить его исключительно с зажиточными 
стариками, а, значит, любовь к седым волосам будет как 

нельзя кстати. Подросткам, напротив, не рекомендуется 
давать в качестве предпочтения седые волосы, поскольку у 
них все равно нет возможности заводить отношения с такой 
возрастной разницей. Удивительное дело, бисексуальность 
дозволительна, а геронтофилия — нет! 

Наиболее универсальным фактором можно сделать любовь 
или нелюбовь к крашеным волосам. Тут все зависит от 
Ваших предпочтений. С одной стороны, по умолчанию 
волосы фиолетового, допустим, цвета — явления крайне 
редкое, и, значит, безопасно их ненавидеть. С другой 
стороны, перекрасив всех Симов в необычные цвета 
(которые, зачастую, внешне неотличимы от обычных), 
можно добиться того, что каждый встречный будет Вашему 
Симу нравиться. 

Другим уникальным фактором отвращения для 
гетеросексуальных мужчин-Симов может стать 
растительность на лице. Действительно, Вы не встречали в 
окрестностях женщин с бородой? Я - нет! Конечно, это 
может сделать несколько затруднительным завязывание 
дружеских отношений с бородатыми коллегами или 
соседями, но гладко выбритых, надо полагать, будет 
достаточно для продвижения по службе. Косметику, напротив, можно безбоязненно выставить фактором влечения, поскольку 
подавляющее большинство горожанок пользуются ей в большем или меньшем объеме. И наоборот, любительницы мужчин 
могут ненавидеть косметику и трепетать при виде бороды, усов или трехдневной щетины. Вдобавок, в отличие от очков, шляп 
и одежды, которые исчезают и появляются, эти факторы остаются неизменными независимо от времени суток и занятия 
Симов. 



















РівкМап 48(199)2005 ТЬеВітз 2. Частью.: 


б|Г 

мо» 
Р карье 


может сделать для приближения к этой цели! Он может получать знания, которые пригодятся ему для продвижения по 
карьере, завязывать необходимые знакомства и получать высшее образование. Теоретически, в колледже тоже можно 
достигнуть определенных целей: переспать с двадцатью Симами или заработать сто тысяч. 

Самые простые для выполнения цели - это, конечно, именно связанные с карьерой. Такие обычно бывают у Симов, 
стремящихся к популярности и деньгам. Наиболее сложные цели — у семейных Симов, поскольку они могут быть связаны с 
большим числом родственников или затрагивать следующие поколения, например, женить шестерых детей, иметь шестеро 
внуков или дожить до золотой свадьбы. 

Что же происходит с жизненной целью, когда она достигнута? Элементарно, Ватсон. Ее место занимает другая, и так без 
конца. Кстати, того же эффекта можно достичь, если удалить участок вместе с населяющими его Симами в каталог, а затем 
снова вернуть его в окрестности. 


ВЛЕЧЕНИЕ И ОТВРАЩЕНИЕ 

Кончились добрые скажи, муторно нравиться всем. 

Или закроете глазки, или кого-нибудь съем! 

Леонид Андреев. 

Почему облик некоторых людей вызывает 
положительные эмоции, а облик других — резко 
отрицательные? И почему Симы одинаково 
дружелюбны ко всем встречным, независимо от их 
внешнего вида? С выходом МщМНГе второй вопрос стал 
неактуален, а на первый появился вполне четкий ответ. 

Итак, у каждого Сима теперь есть четко 
сформулированные правила: кто-то его заводит, а кто- 
то - просто выводит. Например, одному нравятся 
блондинки в нижнем белье, у другого они вызывают 
отвращение, а нравятся ему надушенные пухленькие 
брюнетки, а третьему вообще неважно, какой у 
женщины вес и цвет волос, лишь бы она была 
вампиром. 

Точно так же, как и стремление, влечения 
определяются, когда ребенок вырастает в подростка. У Симов, живших в окрестностях до установки №§МіГе, влечения 
определились «от фонаря», впрочем, как и у горожан. Конечно, если у любимой девицы-Сима вдруг появилась тайная страсть 
к толстым размалеванным мужчинам, это не может не огорчать! Другой повод для расстройства - отсутствие таких вполне 
естественных предпочтений, как цвет глаз или кожи. Если первое недоразумение легко устраняется при помощи бесплатно 
поставляемого в инвентарь напитка, способного менять вкусы и аппетиты Сима, то второе, увы, непоправимо. Зато 
объяснимо: никакой дискриминации по расовому признаку нет и не будет. Другой способ сменить влечения - воспользоваться 
соответствующим устройством из каталога наград. Нужно также отметить, что влечения являются наиболее сильным 
фактором, определяющим, подходят Симы друг другу или нет, поэтому менять их нужно осторожно. 

Нет хороших и плохих влечений, все зависит от того, кто составляет население Ваших окрестностей, и каких целей в игре Вы 
хотите добиться. Тем не менее, существуют некоторые наиболее удобные и универсальные влечения. 

Например, лишний вес в нашу эпоху, несомненно, 

■ является отталкивающим фактором, а накачанное 

тело, напротив, нынче в моде. Симам с равной 
вероятностью нравятся как толстые, так и 
физически крепкие тела. Но стоит отметить, что 
горожане обычно обладают средним телосложением, 
а контролируемые Симы, если приобретают навыки 
Тела, чаще хорошо сложены. Поэтому, если Симу 
нравится хорошая фигура, а не жировые складки, то 
ему гораздо легче будет найти партнера или 
партнершу по вкусу. Исключение составляет тот 
случай, если Вы ищите партнера-любителя сыра, 
поскольку таким Симам не избежать лишнего веса. 
Предпочтения в одежде могут приносить много 
хлопот, но еще больше хлопот- доставляет 
отвращение к тому или иному виду одежды. Чаще 
всего в людных местах Симы появляются в 
повседневном платье, поэтому любовь к 
формальной одежде или, скажем, к купальникам, 
будет редко приносить какую-то пользу. Влечение к 
нижнему белью, как несложно догадаться, 
пригодится в постели. Но до постели нужно еще 



РіакМап 48(199)2005 ТЬе 5ІШ8 2. Часть 10. Влияние и влечения 



Если Вы устраиваете вечеринку, можно^ 
ожидать, что хозяин захочет влиять на своих 
гостей и руководить их социальными 
взаимодействиями. Другое дело, что не каждому 
гостю понравится, когда другой с Вашей подачи 
пристает к нему с разговорами, играми, а то и 
поцелуями. Но это уже их личные проблемы, 
правда? 

Влияние — это также отличный инструмент для 
манипуляции своей компанией или спутником 
во время поездки в центр. Более того, это 
единственный возможный способ выполнить те 
их желания, которые не связаны с Вашими 
действиями. 

На контролируемых Симов влияние можно 
использовать в двух случаях: если один из 
Симов хочет продемонстрировать свою 
влиятельность или если такая опция иначе 
недоступна: например, если Сим хочет драться с 
другом или обниматься с врагом. 

Каким бы очевидным это не казалось, но во всех 
остальных случаях не нужно тратить очки влияния, можно добиться результата и напрямую. Конечно, если Вы хотите, чтобы 
Сим написал за отстающего товарища курсовую, Вы не сможете заставить его сделать это, но ведь можно вместо этого 
выполнить три чужих задания! Результат будет тем же, а очки влияния Вы сэкономите. 

Применять влияние можно на любого Сима, независимо от отношений с ним. Но злейший враг Вашего Сима скорее всего 
откажется выполнять все, о чем бы его ни попросили. Очень близкие друзья тоже могут отказаться от действий, если они 
противоречат их желаниям или соответствуют страхам. Правда, во всех этих случаях очки влияния не расходуются. 


Ну да, деньги - это зло, а добро побеждает зло, и поэтому если быть добрым, то денег не будет — это известная истина. Отошли 
те времена, когда сказки кончались хорошо. Злобным гением быть интереснее. 

Посудомоечная машина давно просит починки? Компьютер искрит и отказывается загружаться? От телевизора пахнет 
паленым? Если Вы не привыкли расставаться с 
нажитыми непосильным трудом деньгами или просто 
поклонник натурального хозяйства, то Вашего Сима 
уже неоднократно било током. Зачем же рисковать 
здоровьем любимого персонажа, когда вокруг кишмя 
кишит нелюбимыми? Совершенно незачем! В лучшем 
случае, Вы сэкономите время и получите исправный 
прибор, а в худшем, как в старом анекдоте, будет у Вас 
сидеть в одной черной-черной комнате черный- 
черный человечек и приговаривать: «Да, Петька, зря 
мы резину жгли!» 

К худу или к добру, но чужие Симы от электрического 
шока умирают редко. Может быть, потому что у них 
на момент прихода к Вам зашкаливают все рейтинги 
потребностей, а может быть потому, что они вообще 
хорошо приспособлены и обучены сопротивляться 
Вашим попыткам их изжарить, уморить и всячески 
умертвить. А то бы в окрестностях давно никого не 
осталось. 

Обычно желание заняться своими делами и получить 
готовый обед, не подходя к плите, вполне объяснимо. А вот зачем кому-то понадобятся два уголька: обугленный обед и 
обугленный сосед - не совсем ясно. Тем. не менее, такое бывает. Допустим, Ваш Сим хочет победить смерть, или просто Вам 
нос и шляпа у соседа не нравится. Не умеющий готовить Сим на кухне — это камикадзе. Так что знакомьтесь поближе, 
устанавливайте взаимоотношения, а затем заставьте его готовить — тут-то шоу и начнется. Кстати, поклонники саламандр и 
прочих горящих танцоров могут попробовать жарить зефир на открытом огне, появившемся вместе с №§Ы1іГе. 

Переходя от теории к практике: если Вам нужен обед, заставьте готовить служанку, садовника или иной персонал, у которого 
есть необходимый минимум навыков. На худой конец зачастую сойдет и студент. Если Вам нужна жертва или безвкусное 
содержимое жестянки, обращайтесь к горожанину. 

Любителям мыльных опер можно посоветовать устроить на вечеринке локальный Армагеддон, собрав несколько любовных 
треугольников, а затем заставив пару Симов публично продемонстрировать свои чувства. Поскольку полигамия, кажется, 
Симам совершенно чужда (кстати, до абсурдного), ни один Сим не захочет видеть своего возлюбленного флиртующим с 























другими. Как следствие, в качестве дополнительного 
развлечения вечера Вы сможете пронаблюдать взаимные 
оскорбления и пару звонких пощечин. А если гости боятся 
разлюбить свою пассию или быть уличенными в связи со сразу 
несколькими Симами, то можете сразу приготовить прибор на 
еще одного незваного гостя — психиатра... 

Если же ограничиться пощечинами Вы не хотите, всегда можно 
заставить одного Сима ударить другого - и неважно, какие 
отношения у них были до этого действия. Может статься, что 
жертва Ваших манипуляций не просто ударит, а атакует своего 
противника, и тогда завяжется настоящая потасовка. 
Конструктивная польза от нее может быть только в том случае, 
когда один из дерущихся - стремящийся к популярности Сим, 
желающий победить в драке. Но желание это, как правило, 
возникает довольно редко, и как раз тогда, когда у Сима есть 
враг, атаковать которого он может и без стороннего 
вмешательства. Вообще же, спровоцировать драку - 
хороший способ разрушить безответную любовь со 
стороны одного Сима, и еще лучший способ 
испортить любую вечеринку и привести ни в чем не 
повинных Симов в ярость. 


И были они покорными и любящими созданиями 
Владыки своего, но явился новый асИ-оп, и злоба, и 
ярость навек поселилась в их сердцах. И увидел это 
Владыка и возрадовался, ибо нет ничего приятнее 
для наблюдения, чем собственная жизнь в 
миниатюре — почти по Библии! 

Итак, ярость - это совершенно новое, прежде 
небывалое в мире ТНе 8іт$ 2 состояние, на 
протяжении которого Симы пытаются делать 
объекту своего праведного гнева всяческие гадости. 
Объект гнева обычно легко вычислим - это Сим, 
портрет которого подкрашен красным, и у которого 
постоянно опрокинут мусорный ящик, сад заполонили тараканы, а на заднем дворе тлеет пакет с неизвестным, но весьма 
вонючим содержимым. И это еще далеко не все проделки, которые совершает разгневанный Сим, чтобы отомстить обидчику. 
Прекратить нападки можно, заплатив злопыхателю 50 симолеонов, или, если Вам жалко денег на откуп, просто переждав, 
пока страсти улягутся. 

Без всякого сомнения, ярость делает игру интересней и реалистичней, хотя и сложней. Если раньше Симы по своей воле 
никогда не инициировали драку, и все самостоятельно примененные негативные опции исчерпывались насмешками, 
розыгрышами и редкими пощечинами, то теперь можно оставить Сима на общественном лоте всего на пару минут, и, 
возвратившись с чашкой чая, обнаружить драку в самом разгаре и толпу болельщиков вокруг. 

Во время ярости многие позитивные социальные опции становятся недоступны, поскольку отношения падают ниже нуля. 
Конечно, если постараться, можно помириться даже с тем 
Симом, который разъярен, но разумнее выждать 
некоторое время, пока гнев не поутихнет. Обычно милые и 
добрые Симы быстрее отходят, чем сердитые и ворчливые, 
причем продолжительность ярости в зависимости от этого 
параметра может изменяться почти в 4 раза. Надо 
отметить, что степень доброжелательности и до выхода 
ЫіёЫІіГе была решающим фактором при определении 
поведения Сима. И если доброму Симу улучшение 
отношений давалось и дается без труда, то за ворчливым 
нужно постоянно следить, чтобы он не нажил себе врагов. 

С появлением же ярости эта черта характера стала 
особенно важна, и поэтому, если Вы любите своих 
соседей, а не приготовленный из них эликсир жизни, 
создавайте Симов по возможности дружелюбными. 

Другой фактор, определяющий продолжительность 
ярости - это, конечно, ее причина. Ярость, 
спровоцированная мелкой шалостью, продолжается от 
нескольких часов до пары суток, но если один из супругов 
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застал другого в постели со своим лучшим другом, то 
ярость может длиться неделями. Еще один 
гарантированный способ заставить Сима злиться - 
это оскорбить его или завязать с ним драку. 
Продолжительность ярости в таком случае напрямую 
зависит от тяжести нанесенных повреждений. 
Наконец, дикая ярость охватывает Симов, если 
грабитель попытается обворовать их. Тут уж злоба 
может остаться на всю жизнь. Похоже, увод из-под 
носа спутницы жизни Симы предпочитают краже 
дивана. 

После окончания периода ярости отношения 
остаются на менее высоком уровне, чем были до 
конфликта, хотя, естественно, ярость мягких Симов 
наносит меньший урон отношениям. В принципе, 
спровоцировав ярость, можно добиться даже 
улучшения отношений - в том случае, если Симы и 
так злейшие враги, и ухудшаться отношениям уже 
некуда. 


КОНТАКТЫ 

Для уравновешивания ситуации - и как полная 
противоположность ярости — в игре появилась новая форма 
взаимоотношений, называемая контактами. Контакт 
представляет собой нового, прежде незнакомого Сима, 
который неожиданно стал к Вашему Симу хорошо 
расположен (обычно около 30\10 пунктов отношений). 
Появлению нового контакта должно предшествовать удачное 
свидание или прогулка, причем предполагается, что Ваш 
новый знакомец - друг одного из участников так хорошо 
устроенного Вами мероприятия. И вот, в самый 
неожиданный и неудобный для Вас момент этот 
новоявленный товарищ звонит Вашему Симу и предлагает 


встретиться! Разумеется, ничего страшного не 
произойдет, если Вы ответите отказом. Другое 
дело, что в Ваших интересах превратить этого 
Сима в своего настоящего друга как можно скорее, 
поскольку через какое-то время (обычно не 
позднее, чем через пару дней), его 
благожелательное отношение' к Вам исчезнет. 
Впрочем, обычно для упрочнения отношений не 
требуется много усилий, достаточно одного 
длительного телефонного разговора или 
совместной поездки в город. 

К сожалению, контакт, в отличие от ярости, нельзя 
спровоцировать намеренно. Но если Вы часто 
устраиваете свидания и не забываете снимать 
трубку, когда звонит телефон, то новые контакты 
не заставят долго себя ждать. 


ЖИЗНЕННЬІЕ ЦЕЛИ 


Появление жизненной цели - одно из главных достоинств Шіѵегейу. Теперь игра не сводится к набиванию живота, 
накоплению денег и ежедневному способу удовлетворить однотипные желания. Сконцентрировавшись на выполнении 
жизненной цели, можно получить платиновое настроение до конца жизни и, главное, теперь есть, к чему стремиться! 
Некоторых жизненных целей можно добиться еще до совершеннолетия. Например, достигнуть максимума всех умений или 
завести 20 лучших друзей (или возлюбленных), может и подросток. Но большая часть жизненных целей связана с успехами в 
профессиональной деятельности, и только взрослый Сим может их достичь. Это не значит, впрочем, что подросток ничего не 
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ПОРОГУ НЙФѲФІШМ НЕКРОМАНТАМ! 





И так, ремейк игры 
двенадцатилет¬ 
ней давности, то 
есть одной из последних 
игр для платформы IX- 
Зресіпіт, действие кото¬ 
рой происходило во все¬ 
ленной легендарной 
«Еіііе». Само по себе уже 
любопытно. Посмотрим 
же, что получилось на вы¬ 
ходе. 

Сюжет у нас оригиналь¬ 
ностью и гениальностью 
не блещет. Впрочем, это 
вполне оправдано - благо 
имеем дело с оживлен¬ 
ным и проведшим неделю 
в косметологическом са¬ 
лоне проектом. Через не¬ 
сколько сотен лет после 
полноценного выхода в 
космическое пространст¬ 
во, человечество столкну¬ 
лось с - ха-ха - расой ко¬ 
смических агрессоров. 
Агрессоры посмотрели на 
людей, почесали свои жа¬ 
бьи головы, взялись за 
шмайссеры, передернули 
затворы и сказали: «Ми 
есть феликий артанги, фи 
есть чмо. Ми есть порабо¬ 
щать фас, фи есть подчи¬ 
няться!». Люди вытянули 
средние пальцы и сказали 
«Нафиг!». Лягушкообраз¬ 
ные выкатили глаза и воз¬ 
мутились: «\Ѵаз?! Тогда ми 
будем дас убифать!». По¬ 
сле чего прийти, забрали 


коров, кур и яйца... стоп, 
кажется, это из другой 
оперы. 

Так вот, космические аг¬ 
рессоры артанги вторг¬ 
лись в космическое про¬ 
странство людей, 
причинили всем 
сопротивляю¬ 
щимся добра и 
подчинили ос¬ 
тавшихся своей 
жабьей власти. 

Две сотни лет 
люди влачили 
жалкое рабское 
(«Іа^а, дас мазо- 
хистен!») сущест-^ 
вование под гне¬ 
том артангов. 
Небольшие груп¬ 
пы повстанцев 
безуспешно вели 
борьбу за незави¬ 
симость (потому 


что так модно - 
если есть захват¬ 
чики, то должны 
быть и партиза- 
нен), доставляя 
противнику не¬ 
большие неприят¬ 
ности и устраивая 
мелкие пакости 
вроде подрыва 
стратегичес¬ 
ки важных 
киосков с че¬ 
буреками и 
пуска под от¬ 
кос трехко¬ 
лесных вело¬ 
сипедов. Глу¬ 
боко в... в ко¬ 
смосе один 
из участни¬ 
ков сопро¬ 
тивления на¬ 
рывается на 
патрульную 
зондерко- 
манду артан¬ 
гов. Проявив 
чудеса ловко¬ 
сти, наглос¬ 
ти, хамства и 
владения се¬ 
кретным ма¬ 
терным язы¬ 
ком, доблестный боец 
уничтожает один из ко¬ 
раблей захватчиков и эва¬ 
куируется с помощью ре¬ 
зервной капсулы на по¬ 
верхность так кстати под¬ 
вернувшейся под руку не¬ 


Количество ремейков, «духовных последователей», 
проектов «по мотивам» и прочего игрового «секонд- 
хенда» в последнее время начало превышать все ра¬ 
зумные пределы. Тут и Кармак наш Джонни с Ооош 3, 
и АІіаг Іпіегасііѵе с ІІРО: АНегзЬоск, и Яаѵеп ЗоіЪмаге 
с Ѳиаке 4, и прочие, и прочие. И вот, пожалуйста, не 
прошло и (вставить понравившийся вам срок), как 
полку ремейкеров прибыло - на этот раз из России. 
Компания 8іер Сгеаііѵе Сгоир, до сих пор успевшая 
отметиться только никем не виданным проектом «Де¬ 
активация», выпустила игру под названием «Звезд¬ 
ное наследие», которое является освеженной вариа¬ 
цией старой спектрумовской игры. А «крышевать» 
продукт взялась компания «1 С»... 




■ 


известной планеты. При¬ 
дя в себя после крайне 
жесткой посадки, герой 
понимает, что капсула 
практически уничтожена, 
физическое состояние 


здоровья — как после но¬ 
чи в стиральной машине, 
в кармане только медаль¬ 
он отца, зато кругом ши¬ 
карная дикая природа - 
только мангала, мяса, ви¬ 
на и женщин не хватает. 

С этого момента 
начинается клас¬ 
сического харак¬ 
тера пафосная 
космическая 
опера, на протя¬ 
жении которой 
от одного чело¬ 
века зависит все, 
начиная от съема 
котенка с дерева 
и заканчивая 
спасением всей 
нашей, а заодно 
и нескольких 
случайно под¬ 
вернувшихся со¬ 
седних галактик. 
Самоотверженно 
путешествуя по 
загадочной планете, наш 
спаситель всея человече¬ 
ства сражается с артанга- 
ми и ищет путь к спасе¬ 
нию всех и вся. 
Собственно, это — крат¬ 


кий пересказ завязки иг¬ 
ры. Бывает, конечно, и 
хуже. Впрочем, это не 
значит, что мы не надеем¬ 
ся получить лучше. В об¬ 
щем, за сюжет мы поста¬ 
вим троечку с плюсом и 
пойдем дальше. Дальше у 
нас традиционно 
располагается 
информация о 
технической час¬ 
ти игры. Вот тут- 
то мы перестаем 
издеваться над 
литературно-сю¬ 
жетной частью 
проекта и пыта¬ 
емся сделать се¬ 
рьезное нордиче¬ 
ское лицо. По¬ 
скольку игра 
представляет со¬ 
бой почти клас¬ 
сический почти 
квест в стиле 
почти МуіЬ, ос- 
новное внимание уделя¬ 
ется чему? Правильно, 
задникам. То есть, бэкгра¬ 
ундам локаций. Так вот, 
эти самые задники в «Зве¬ 
здном наследии» прори¬ 


сованы велико¬ 
лепно. Почти ге¬ 
ниально. Почти на 
пять с плюсом. 
Почему почти? Да 
просто потому, что 
если убрать это 
«почти», то полу¬ 
чится, что дальше 
развиваться неку¬ 
да, и идеал 
достигнут — 
а нам всегда 
есть, к чему 
стремиться. 
Поэтому - 
просто на 
пять. Мо¬ 
лодцы, гос¬ 
пода худож¬ 
ники, жела¬ 
ем вам в сле- 
дующем 
проекте 
компании 
превзойти 
самих себя. 
Чуть хуже 
выглядят 
попадающи¬ 
еся тут и там 
персонажи. 
Однако в их 
прорисовке 
чувствуется что-то такое 
домашнее... Как в кошке, 
которая вроде бы и сво¬ 
лочь, и мебель дерет, и 
отъелась на казенных хар¬ 
чах так, что задумываешь¬ 
ся о использовании ее в 
качестве заменителя кро¬ 


лика для новогоднего сто¬ 
ла — а все ж таки своя, 
родная, вызывающая 
умиление и добрую улыб¬ 
ку. Поэтому местная жив¬ 
ность получает четверку, а 


мы идем дальше. Так, адъ¬ 
ютант, что там у нас даль¬ 
ше по списку? Звук и му¬ 
зыка? Чудненько, дайте 
сюда мои сапоги, фураж¬ 
ку и плетку. В графе 
«Звук» мы быстренько 
проставим «Удовлетвори¬ 
тельно» — нормально, 
сойдет, ухо не режет, Чув¬ 
ство прекрасного не ос¬ 
корбляет - и перейдем к 
музыке. В списке фич за¬ 
явлено «Оригинальное 
музыкальное оформле¬ 
ние». Не могу не согла¬ 
ситься, действительно 
оригинальное. Ведь, со¬ 
гласитесь, использовать в 
качестве композитора 
ученика-второгодника 
шестого класса средней 
школы с музыкальным 
уклоном - это ориги¬ 
нально. Господа разработ¬ 
чики, мы обращаемся к 
вам с просьбой - попро¬ 
сите автора музыки вы¬ 
пить отравляющего веще¬ 
ства. Потому что с возло¬ 
женной на него задачей 
он абсолютно не справил¬ 
ся. При таком графичес¬ 
ком оформлении подоб¬ 
ная музыка — как заячья 
губа у участницы конкур¬ 
са красоты. Не то, чтобы 
она портила все впечатле¬ 
ние от проекта, но отри¬ 
цательных эмоций ой как 
добавляет. В общем, неуд, 
приходите в следующем 


году. Адъютант, заберите 
плетку. 

Пожалуй, пройдемся по 
прочим заявленным фи- 
чам — нелишне будет вы¬ 
яснить, насколько они 
соответствуют 
действительнос¬ 
ти. «Нелинейный 
сценарий» - да, 
есть такое. Скажу 
больше — он хо¬ 
рош. Играть ин¬ 
тересно, сцена¬ 
рий действитель¬ 
но держит гейме¬ 
ра за игрой, с 
большим трудом 
позволяя ото¬ 
рваться от нее 
для нескольких 
часов сна. Оцен¬ 
ка — четыре. По¬ 
тому, что дейст¬ 
вительно хоро- 
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ший, написанный на пя¬ 
терку, сценарий игры не 
позволяет игроку тратить 
время на глупости вроде 
питания и сна. «Захваты¬ 
вающий фантастический 
сюжет» - гм... ну да, по 
крайней мере, для челове¬ 
ческой расы и ее владе¬ 
ний в рамках проекта. За¬ 
хватывают ведь. «Фоторе¬ 
алистичная графика» - 
насчет фотореализма мы 


гейм-дизайнер и говорит: 
«Босс, я тут случайно сис¬ 
тему боев разработал. 
Может, сгодится куда?», а 
руководитель говорит: 
«Так, давай упихнем ее в 
наш текущий проект... 
квест, да? Ну ладно, ска¬ 
жем, что фича. Передай 
там пиарщикам, чтобы 
сказали, что мы ее специ¬ 
ально разработали». «Де¬ 
тально проработанные 


не уверены, но вообще по 
этому поводу все было 
сказано выше. «Более 200 
экранов» — ничего не 
знаю, у моего монитора 
только один, и новых по¬ 
ка не отросло. Если серь¬ 
езно — не считал, но их 
действительно много. 
Поверим на слово. «Вид 
от первого лица» — а это, 
похоже, шутка от разра¬ 
ботчиков, потому что за¬ 
являть перспективу зре¬ 
ния в качестве фичи, мяг¬ 
ко говоря, странно. Ну да 
ладно, если им так угод¬ 
но... «Смена погодных ус¬ 
ловий, дня и ночи» — и 
это в конце 2005 года счи¬ 
тается достижением? 
Странно, странно. Не¬ 
ужели человек, состав¬ 
лявший список особен¬ 
ностей игры, последние 
пять лет провел в изоли¬ 
рованной от всего проче¬ 
го мира камере? «Специ¬ 
ально разработанная сис¬ 
тема боев с врагами» — ге¬ 
ниальнейшая постановка 
фразы. Так и вижу карти¬ 
ну - приходит к руково¬ 
дителю проекта младший 


характеры персонажей» - 
хм... с небольшой натяж¬ 
кой мыс этим заявлением 
согласимся. Могло быть и 
намного-намного хуже. 
Впрочем, могло и лучше. 
«Высококачественный 
ЗЭ-звук и спецэффекты» 
- не знаю, автор обзора 
как-то не удосужился 
специально для игры в 
«Звездное наследие» при¬ 
обрести акустическую си¬ 
стему 5.1, и потому ниче¬ 
го не может сказать на¬ 
счет трехмерного звука. 
Какое досадное упуще¬ 
ние. 

Собственно, переходя от 
внешних признаков к иг¬ 
ровому процессу. Как уже 
было сказано, игра явля¬ 
ется почти квестом в сти¬ 
ле почти Му$1. Почти - 
потому что, в отличие от 
«Миста», герой «Звездно¬ 
го наследия» является ку¬ 
да более очеловеченным 
существом. Как любой 
нормальный человек, он 
не в состоянии ходить, 
бегать, ползать и переме¬ 
щаться другими способа¬ 
ми бесконечно. На это 


расходуется энергия, ко¬ 
торую необходимо вос¬ 
полнять с помощью тако¬ 
го доступного всем людям 
процесса, как сон. Сон в 
«Звездном наследии» 
оформлен в соответствии 
с канонами жанра' КРС — 
заснув, где не следует, ге¬ 
рой рискует быть разбу¬ 
женным приставаниями 
агрессивных представите¬ 
лей местного населения, а 
то и вообще 
оказаться 
пойман¬ 
ным и по¬ 
саженным 
в тюрьму. 
Как можно 
заключить 
из преды¬ 
дущей фра¬ 
зы, герой в 
лучших 
традициях 
старых кве- 
стов вроде 
Оипе от 
Сгуо ИЛИ 
серии 
Кугапсііа от 
\Ѵе8Ідѵоосі, 
смертен. И, 
к большому 
сожалению всех'играю¬ 
щих, недостаток героя пе¬ 
реходит в недостаток иг¬ 
ры - время загрузки в 
«Звездном наследии» не¬ 
возможно охарактеризо¬ 
вать иначе, как необосно¬ 
ванно долгое. Что именно 
загружает бедный ком¬ 
пьютер и чем в это время 
занимается программная 
часть игры, сказать невоз¬ 
можно — однако напоми¬ 
нает все это старую шутку 
про битву даунов с тормо¬ 
зами. Причем в роли дау¬ 
нов по воле разработчи¬ 
ков выступают компьюте¬ 
ры игроков вместе с са¬ 
мими игроками. 

Также стоит остановиться 
на том самом «Специаль¬ 
но разработанном» бое¬ 
вом режиме. Ничего 
сложного, даже где-то 
примитивно. Напоминает 
старые «стрелялки» вроде 
Нои$е оПЬе Оеасі, ЬеіЬаІ 
ЕпГогсеге и им подобные. 
На статичном экране 
мельтешат противники, 
которых необходимо по¬ 
ражать при помощи пере¬ 
мещаемого мышью кур¬ 




сора. При этом так¬ 
же можно ставить 
блок. Собственно, 
процесс уничтоже¬ 
ния агрессивно на¬ 
строенных элемен¬ 
тов сводится к 
классической схе¬ 
ме «Поставил блок, 
дождался удара, 
ударил сам, поста¬ 
вил блок...». В це¬ 
лом — довольно 
просто и приятно. 
Отдельно от проче¬ 
го звука хочется 
упомянуть озвучку. 

Ее здесь во-первых 
много, а во-вторых она 
весьма неплоха. При пе¬ 
реходе с локации на лока¬ 
цию, Действиях, попыт¬ 
ках действия или дли¬ 
тельном отсутствии дей¬ 
ствий герой как-то ком¬ 
ментирует происхо¬ 
дящее, даже если на 
данной конкретной 
локации он уже 
был, а действие пы¬ 
тался совершить ра¬ 
за три. Впечатляет. 
Подводя черту под 
все вышеизложен¬ 
ное, можно сказать 
следующее: проект 
получился не сов¬ 
сем однозначный. 

С одной стороны — 
играть интересно, 
да и глаз радуется. С 
другой - баналь¬ 
нейшая завязка, та¬ 


кая же развязка, музыка 
режет слух, да и мелкие 
недоработки и общая 
примитивность не очень 
способствуют формиро¬ 
ванию положительного 
мнения. Двумя словами — 


на любителя. Компании 
5іер Сгеаііѵе Огоир, за ис¬ 
ключением художников, 
все еще есть, к чему стре¬ 
миться и чему учиться. 

Майор ШПИЛЕР 
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рона игры иногда ощути¬ 
мо хромает. Допотопные 
монопланы могут выпол¬ 
нять в воздухе такие куль¬ 
биты, которым еще на¬ 
звания не даны. Тяжелы 
они для современных ис¬ 
требителей: перегрузки 
чересчур велики. Если 
выжать тягу на максимум, 
то можно сделать более 


ствует «летная школа» — 
несколько тренировоч¬ 
ных миссий, за время ко¬ 
торых предлагается обу¬ 
читься азам вождения са¬ 
молета. 

Изначально управляе¬ 
мость у аэроплана хоро¬ 
шая, но, чем больше ды¬ 
рок в фюзеляже, тем 
сложнее заставить маши- 


*» ~щ 
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Во время, когда «космические корабли бо¬ 
роздят мировые пространства» вряд ли 
уже кто-то задумывается о том, что когда- 
то люди рисковали жизнью, чтобы на ма¬ 
люсеньких фанерных самолетиках под¬ 
няться в небо. Мы привыкли к огромным 
эскадрильям многотонных гигантов, наво¬ 
дящих на соперника ужас одним только 
фырчаньем хищных пропеллеров. А между 
тем, раньше пехота бросалась врассып¬ 
ную, заслышав шуршание одинокого мото¬ 
ра. Сейчас эти «монстры» украшают лишь 
помещения музеев истории развития воз¬ 
духоплавания. А ведь меньше ста лет на¬ 
зад «экспонаты» чуть было не принесли 
Германии победу в первой Мировой войне. 
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НАША СПРАВКА; 

Разработчик: ТИе зіисііо 
ргойисііот. Издатель в 
России: Акелла. Жанр иг¬ 
ры: авиасим. Требования: 
Р3-800, 256МВ РАМ, 

32МВ ЗВ Сагй, 24хСВ- 
КОМ, ВігесіХ 8, 150МБ на 
жестком диске, клавиа¬ 
тура, мышь. 


Итак, перенесемся на 
развороченные бомбеж¬ 
кой поля старушки Евро¬ 
пы, в 1915 год, когда 
впервые в мировой исто¬ 
рии бои велись не только 
за каждую пядь земли 
и каждый залив, но и 
за воздушное господ¬ 
ство. 

В игре существует че¬ 
тыре режима: не¬ 
сколько обучающих 
миссий, быстрый бой, 
сражение по сети и 
две кампании: за Анг¬ 
лию и за Германию. В 
принципе, особенных 
отличий между ними 
нет, и на выбор будут 
влиять только ваши 
симпатии. Военно- 
воздушные силы Гер¬ 
мании располагают 
11 Самолетами, Анг¬ 
лии - 15. Доступны 


вренней и мощней 
Роккег’а, а Роккег, в свою 
очередь, оказывается бо¬ 
лее устойчивым к пере¬ 
грузкам на малых оборо¬ 
тах. 

Характеристики аэропла¬ 
нов стандартны: длина 
корпуса, размах крыльев, 
площадь, масса, ско¬ 
рость, потолок высоты. 
Однако едва ли половина 
их них оказывается по¬ 
лезна в бою. Длина кор¬ 
пуса, масса, площадь и 
размах крыльев не обес¬ 
печивают особой манев¬ 


полторы километров над 
землей, потому что выше 
самолеты неприятеля 
предпочитают не заби¬ 
раться. 

В итоге получается, что 
единственная харак¬ 
теристика, на кото¬ 
рую стоит обратить 
внимание, — это ско¬ 
рость. Конечно, для 
современных симуля¬ 
торов пара сотен ки¬ 
лометров - ничто да¬ 
же на земле, не то что 
в воздухе, однако, как 
только шасси самоле¬ 


тридцати мертвых петель 
подряд. А вот при умень¬ 
шенной тяге даже крыль¬ 
ями как следует взмахнуть 
не получится: самолет за¬ 
валится в сторону и со 


ну слушать¬ 
ся руля. Ког¬ 
да самолет на¬ 
чинает гореть, он 
самопроизвольно 
покачивает крыльями 
и заваливается на бок, 
а сила тяги заметно 
уменьшается. 

В «кабине пилота» на¬ 
считывается четыре 
прибора: спидометр, 
счетчик высоты, из¬ 
меритель силы тяги и 
компас. Реально по¬ 
лезен только измери¬ 
тель тяги, потому что 
остальное легко узнать и 
без приборов, просто по¬ 
смотрев на землю. Несо¬ 
мненным плюсом явля¬ 
ются многочисленные ва¬ 
рианты расположения ка- 






как монопланы, так и би¬ 
планы, среди самолетов 
же встречаются такие 
крылатые легенды, как 
семейство Альбатросов, 
Ньюпортов, Спадов, а 
также Роккег’ы и КАР РЕ 
различных моделей. Сто¬ 
ит отметить тот факт, что 
самолеты различаются не 
только внешне - по раз¬ 
мерам и цвету фюзеляжа, 
как это часто бывает в 
авиасимуляторах. Так, 
Альбатрос Д5 легче, мане- 


ренности, а только озна¬ 
чают, что подбить самолет 
будет проще. Потолок 
высоты, пусть в характе¬ 
ристиках он зашкаливает 
даже за шесть-семь ты¬ 
сяч, в игре, если судить по 
приборам, редко подни¬ 
мается выше 
двух. Обыч¬ 
но самая оп- 
тимальная 
высота воз¬ 
душного боя 
— тысяча- 


та отрываются от надеж¬ 
ной почвы, с непривычки 
тут же хочется найти пе¬ 
даль тормоза. Ее роль вы¬ 
полняют здесь кнопки 
уменьшения и увеличе¬ 
ния тяги. 

Вообще, физическая сто- 


свистом неудержимо 
понесется к земле. 
Этим-то и грозит 
слишком большая 
скорость у бипла¬ 
нов: самолеты про¬ 
тивника редко лета¬ 
ют высоко и быстро, 
а если пытаться при¬ 
норовиться к их ско¬ 
рости, то можно по¬ 
терять в маневрен¬ 
ности. 

Управление аэропланом 
на редкость простое, при¬ 
выкнуть к нему можно 
почти сразу: стандартные 
стрелки, кнопки атаки и 
контролирования силы 
тяги. Для новичков суще- 




меры: от хвостового опе¬ 
рения, от крыльев, из ка¬ 
бины пилота, перед про¬ 
пеллером, а также задний 
вид, вид сверху и снизу. 
Удобно и то, что кружо¬ 
чек прицела становится 
красным, когда вражес¬ 
кий самолет входит в зону 
досягаемости ракет. Ин¬ 
терфейс игры, правда, по¬ 
лучился каким-то муль- 
тяшным: яркие цвета, 
крупные значки — все это 
едва ли соответствует духу 
Первой Мировой войны. 
Помимо чисто техничес¬ 
ких характеристик, само¬ 
леты также обеспечива¬ 
ются боезапасом. Тут, 
правда, совсем 
разбежаться не¬ 
куда: каждый 

аэроплан обла¬ 
дает стандарт¬ 
ным набором 
вооружения. На 


миссию обычно выделя¬ 
ется две ракеты, от трех до 
пяти бомб и бесконечное 
количество патронов для 
бортовых пулеметов. По¬ 
следние имеют вполне за¬ 
кономерную, но весьма 
неприятную способность 
перегреваться в самый 
неподходящий момент, 
поэтому максимальное 
время стрельбы варьиру¬ 
ется от четырех до семи 
секунд, в зависимости от 
интенсивности. Далее же 
не остается ничего боль¬ 
ше, как качать крыльями, 
«нырять» вниз и вверх и 
делать все, чтобы не стать 
жертвой чьей-нибудь 
смертоносной ракеты. 
Если такое все-таки про¬ 
исходит, то с надеждой 
победно завершить 
миссию можно рас¬ 
прощаться: ракета 

подбивает любой аэ¬ 
роплан с первого ра¬ 
за. С пулеметами не¬ 
сколько проще, одна¬ 
ко стоит поймать си¬ 
луэт вражеского са¬ 
молета в прицел и за¬ 
жать гашетку, как тот, 
оставляя на небе 
грязно-серый след, 
портит воронкой зем¬ 
лю под вами. С увели¬ 
чением сложности 
миссии вражеские са¬ 
молеты становятся 
более маневренными, 
но постепенно настолько 
свыкаешься с привычкой 
настигнуть, зажать гашет¬ 
ку и сбить, что жалкие по¬ 
пытки скрыться от право¬ 
судия не доставляют осо¬ 
бых проблем. 

Радует анимация самоле¬ 
тов. Степень истерзанно- 
сти летательного аппара¬ 
та можно определить те¬ 
перь не только по техни¬ 
ческой шкале, где она из¬ 
меряется в процентах, но 
даже по внешнему виду 
аэроплана. Если шкала 
уменьшается до полови¬ 
ну, то фюзеляж начинает 
дымиться, на треть — вос¬ 
пламеняется, а уж по¬ 
следние 10-15% живопис¬ 
но чадит ярко-рыжим 
хищным пламенем. То же 
самое относится и к оп¬ 
понентам, однако их аэ¬ 
ропланы обычно менее 
живучи, чем ваш. 
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Как и положено, в начале 
каждой кампании доступ¬ 
но несколько базовых са¬ 
молетов, на которых иг¬ 
року и предстоит летать 
фиксированное количе¬ 
ство миссий. В каждой 
кампании их довольно 
много - 52. Но не стоит 
обольщаться: карты та¬ 
ким разнообразием не 
блещут, разработчики 
удовлетворились четырь¬ 
мя большими, но весьма 
посредственно прорисо¬ 
ванными локациями. 
Невысокое качество гра¬ 
фики не так сильно за¬ 
метно во время воздуш¬ 
ных баталий, однако ре¬ 
жет глаз при ближайшем 
рассмотрении во время 
бомбежки. Не то чтобы 
плоские деревья сильно 
уменьшают удовольствие 
от игры, но все-таки сма¬ 
зывают впечатление. Хо¬ 
тя вполне логично, что 
создатели вряд ли рассчи¬ 
тывали на любителей на¬ 
сладиться пейзажем из 
кабины военного аэро¬ 
плана. Зато цветовая гам¬ 
ма подобрана разработчи¬ 
ками отлично: нельзя 
обойти вниманием яр¬ 
кость и красочность пей¬ 
зажа. Даже в пасмурную 
погоду растворенная в ту¬ 
мане действительность не 
кажется мрачной и хму¬ 
рой; красиво смотрится 
панорама боя в ярких лу¬ 
чах восходящего солнца. 
В игре предусмотрены не¬ 
сколько вариантов погод¬ 
ных условий: солнечно, 
ясно, пасмурно, дождли¬ 
во, туман. Проще всего 
воевать в ясную погоду: 
горизонт хорошо просма¬ 


тривается, а солнце не 
слепит глаза. 

Что касается самих само¬ 
летов, то они, в отличие 
местности, самые-самые 
разные. Ярко-желтые, 
кричаще-малиновые, зе¬ 
леные в горошек и черные 
в полосочку, хорошо ани¬ 
мированные и тщательно 
прорисованные с учетом 
реальных технических ха¬ 
рактеристик — на них так 
и хочется полетать. 
Однако получить доступ 
ко всем аэропланам сразу 
не получится. Как и поло¬ 
жено, возможность уп¬ 
равлять модернизирован¬ 
ными и более современ¬ 
ными моделями будет по¬ 
являться постепенно, со¬ 
гласно скорости прохож¬ 
дения. 

В принципе, ни к каким 
реальным событиям иг¬ 
ровое действо не привяза¬ 
но: основная цель, как 
это часто бывает, — сбить 
всех. Несмелые попытки 
разработчиков привнести 
в игру интригу и немного 
разнообразить прохожде¬ 
ние, не привели к весо¬ 
мым результатам: факти¬ 
чески, миссии никак не 
связаны между собой. За¬ 
чатки сюжета типа «наш 
разведчик натолкнулся на 
тройку вражеских бипла¬ 
нов» все равно неминуемо 
сведутся к безжалостной 
воздушной бойне, кото¬ 
рая не надоедает только за 
счет большого количества 
самолетов и быстроты 
смены миссий. Единст¬ 
венный плюс, который 
можно извлечь из подоб¬ 
ного прохождения — от¬ 
носительная нелиней¬ 


ность. Так как зада¬ 
ния не привязаны од¬ 
но к другому, прохо¬ 
дить их можно в про¬ 
извольном порядке, а 
не строго последова¬ 
тельно. Соответст¬ 
венно, возможность 
«застрять» на какой- 
нибудь сложной мис¬ 
сии исключается. 
Если не считать 
«изысков» со сторо¬ 
ны сюжета, то, в це¬ 
лом, задания можно 
разделить на четыре 
группы: сбить враже¬ 
ский самолет, защи¬ 
тить самолет союзника, 
уничтожить наземные це¬ 
ли, сохранить наземные 
цели. 

Ознакомимся с ними по¬ 
ближе. Бомбежка укреп¬ 
лений и складов против¬ 
ника - дело неблагодар¬ 
ное. Во-первых, число 
бомб всегда меньше, чем 
количество должных за¬ 
гореться объектов, а по¬ 
тому, уничтожив полови¬ 
ну целей, приходится до¬ 
вольно долго закладывать 
над городом виражи и 
расстреливать здания из 
пулемета (а как такое воз¬ 
можно?). Во-вторых, это 
занятие быстро надоеда¬ 
ет: скучно и очень уж од¬ 
нообразно. Возможны, 
правда, варианты. Напри¬ 
мер, целью бомбежки мо¬ 
жет оказаться огневая 
точка. Завидев вас, из до¬ 
та тут же начинают беспо¬ 
рядочно палить, но одна 
бомба — и вот от наруши¬ 
теля спокойствия остает¬ 
ся лишь воспоминание да 
пара дырок в фюзеляже. 
Иногда склады или мосты 
охраняются с земли и воз¬ 
духа. Тут придется туго, 
потому что истребители 
вряд ли оставят в покое 
вражеского бомбардиров¬ 
щика. Такая миссия, 
обычно, самая длинная. 
Сначала вы вынуждены 
будете разобраться с ар¬ 
тиллерией, и лишь потом 
бомбить объекты. Одно¬ 
временно мне это сделать 
не удавалось. 

Защита самолета союзни¬ 
ка и своих наземных це¬ 
лей обычно сводится к 
одному: перестрелять чу¬ 
жие аэропланы, пока те 


не сделали свое черное 
дело. Почему-то на по¬ 
добные миссии непри¬ 
ятель редко отправляет 
больше трех самолетов, 
поэтому выполнение этих 
заданий не составляет 
особого труда. Единст¬ 
венная проблема, которая 
может возникнуть — не¬ 
адекватное поведение со¬ 
юзного аэроплана. Отда¬ 
вать приказы своим само¬ 
летам в игре нельзя, по¬ 
этому такой «помощник» 
только усложняет мис¬ 
сию, пролетая прямо пе¬ 
ред носом у противника и 
рискуя жизнью почем 
зря. 

Настоящее же удовольст¬ 
вие получаешь в том воз¬ 
душном бою, где единст¬ 
венная цель - остаться на 
лету. Вот где раздолье для 
настоящих асов и люби¬ 
телей рискнуть! Тем не 
менее, и этот режим тоже 
нельзя оценить однознач¬ 
но. 

Вести воздушный бой 
можно любым привыч¬ 
ным способом: обруши¬ 
ваться на противника в 
пике, пускать ракеты лоб 
в лоб, расстреливать изда¬ 
лека. Странно только, что 
нельзя таранить вражес¬ 
кий самолет. То ли такая 
опция отсутствует из со¬ 
ображений нерациональ¬ 
ности (кто-то ведь дол¬ 
жен победить!), то ли про 
нее просто забыли, но 
факт остается фактом: 
эффектно разрезать фю¬ 
зеляж противника лопас¬ 
тями своего остро зато¬ 
ченного винта у меня так 
и не получилось. То же 
касается и вражеских са¬ 
молетов: когда они коль¬ 
цом смыкаются во¬ 
круг неприятельского 
аэроплана, один из 
них нет-нет, да заде¬ 
нет крылом другого. 

Но столкновения не 
происходит: части 

корпуса растворяются 
друг в друге, через не¬ 
которое время вновь 
разъединяясь. Зато 
нельзя подпалить 
свой самолет от горя¬ 
щего аэроплана про¬ 
тивника: пламя сби¬ 
вается встречным по¬ 
током ветра. 


Что касается АІ, - он 
вполне адекватен. Про¬ 
тивник может координи¬ 
ровать свои действия, ус¬ 
траивать операции с учас¬ 
тием двух и более союз¬ 
ных аэропланов, исполь¬ 
зовать разнообразные по¬ 
строения, уворачиваться 
от ракет и пуль игрока. 
Правда, у компьютера 
иногда бывают периоды 
«забытья», когда самоле¬ 
ты беспорядочно кружат 
по небу и сбиваются в 
группы мирных настро¬ 
енных пилотов, но такое 
случается редко. Гораздо 
чаще просто не успеваешь 
уследить за всеми пики¬ 
рующими, стреляющими, 
маневрирующими и бом¬ 
бящими истребителями, 
которые норовят всадить 
ракету вам в хвост. Здесь 
очень помогают стрелоч¬ 
ки в углах экрана, указы¬ 
вающие на местонахож¬ 
дение противника. 

Но все же, сколько бы ни 
было самолетов, в режиме 
«кампания» их можно 
уничтожить. А вот во вре¬ 
мя «быстрого боя» этого 
сделать не получится! 
Сложно сказать, почему 
разработчики выбрали 
именно это название, но 
суть такого режима ско¬ 
рее не в быстроте, а в бес¬ 
конечности! Выбрав себе 
по вкусу природные усло¬ 
вия и карту, а затем коли¬ 
чество противников по 
силам, мы попадаем пря¬ 
мо в кресло пилота. И на¬ 
чинаем уничтожать про¬ 
тивников, пока они не 
уничтожили нас. Бонусом 
за мастерски сбитый аэ¬ 
роплан будет служить до¬ 
бавление ракеты к бое¬ 


комплекту. Однако тут 
есть одно но: компьютер 
постоянно поддерживает 
число соперников близ¬ 
ким к той цифре, которая 
была установлена по 
умолчанию. То есть сби¬ 
вать самолеты придется 
до того момента, пока не 
надоест. При начальной 
установке «пять соперни¬ 
ков» мне удалось набить 
59, пока наконец не сби¬ 
ли меня. При этом чем 
выше ваше мастерство, 
тем выше будет класс но¬ 
вых, вылетающих из-за 
горизонта оппонентов. 
Получается, что такой 
немного непонятный ре¬ 
жим — нечто вроде трени¬ 
ровки для опытных бой¬ 
цов... 

И все-таки, несмотря на 
некоторую несерьез¬ 
ность, игрушка затягива¬ 
ет. Благодаря чему? Воз¬ 
можно, берет свое древ¬ 
нее желание человека 
оказаться наконец в небе. 
Или, может быть, яркие 
краски и легкость управ¬ 
ления интуитивно пере¬ 
силивают мрачность и за¬ 
путанность таких серьез¬ 
ных симуляторов, как 
«ИЛ-штурмовик». В лю¬ 
бом случае, несколько ча¬ 
сов удовольствия перед 
монитором в попытке 
пройти «быстрый бой» 
вам гарантированы. А уж 
дети, не замороченные 
сложными терминами и 
непонятным интерфей¬ 
сом, с радостью будут по¬ 
корять небеса на муль- 
тяшных «музейных экс¬ 
понатах». 
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Не могу себе отказать в удовольствии и начать этот обзор с 
предыстории компании МісгозоН. Я бы даже сказал, великой 
империи МісгозоН, создатель которой ухватился за перспек¬ 
тивную идею в нужное время. И теперь это самый богатый че¬ 
ловек в мире. Вообще история МісгозоН очень поучительна и 
интересна. Многие делают вид, что ненавидят Билла Гейтса. 
Говорят, что его «Маздай» (операционная система ѴѴіпсІоѵѵз) и 
ОНісе самое глючное и самое бестолковое программное обес¬ 
печение в мире. Но в глубине души завидуют ему. 

А ведь действительно, как можно было 
так подняться на перепродаже 
простенькой операционки 005. 





Г ля тех, кто не в кур- 
I се того, как разви¬ 
вался МІСГОЗОЙ, 
настоятельно советую по¬ 
смотреть фильм «Пираты 
силиконовой долины». 
Этот фильм более ли ме¬ 
нее доходчи¬ 
во расска¬ 
зывается 
о том, как 
развива- 
л а с ь 
МІСГОЗОЙ и 
что Билл Гейтс 
далеко не простой 
ботаник-самоучка, а 
хитрый и дальновидный 
бизнесмен. Иначе, как 
объяснить то, что сейчас 
\Ѵіпсіоаѵ5 установлен на 
большей части компьюте¬ 
ров всего мира. А полови¬ 
на так называемых «ум¬ 
ных домов» работают под 
управлением Шпскжз 
Мебіа Сепіег. Даже нала¬ 
донные компьютеры и 
смартфоны. Было время, 
когда господствовал Раіт 
08, но тут пришёл 
МісгозоЙ и буквально 
подмял под себя весь ры¬ 
нок КПК. Сейчас некогда 
крутые Раіт КПК дожи¬ 
вают свой век, уступив 
место более наворочен¬ 
ным и продвинутым как в 
плане коммуникаций, так 
и в плане мультимедиа 
Роскеі РС. Дальновид¬ 
ность МісгозоЙ очевидна, 
заработав очень много де¬ 
нег, империя МісгозоЙ, 
завидев любую более ли 
менее перспективную 
платформу, просто под¬ 
минает её под себя. Не 
имея большого количест¬ 
ва финансовых средств, 
сопротивляться бесполез¬ 
но, это осознали многие 
производители и разра¬ 
ботчики, поэтому зачас¬ 
тую они сами тянутся к 
МісгозоЙ с перспектив¬ 
ными предложениями и 
ждут поддержки. 

Но есть и такие компа¬ 
нии, которые могут себе 
позволить посоревновать¬ 
ся с МісгозоЙ. Например, 
компания 5опу. Начав 
когда-то производство иг¬ 
ровой приставки 
Ріаузіа-ііоп, специали¬ 
сты $опу, скорее все¬ 
го, знали к чему это всё 
может привести. А 
привело это к 
повальному 
увлечению 
консоль¬ 
ными игра¬ 
ми. Дейст¬ 
вительно, 
зачем му¬ 
читься и 


только для 
игр покупать 
компьютер? 
Гораздо про¬ 
ще купить иг¬ 
ровую кон¬ 
соль, 


іХВ^<360. 


ИГРОВАЯ КОНСОЛЬ 


ШХ ЗР о 


ХОД КОНЕМ 


что $опу придет¬ 
ся здорово на¬ 
прячься, чтобы 
выдать что-то 
лучшее. И есте¬ 
ственно, 


подключить 
её к телевизору, и играть, 
не задумываясь о систем¬ 
ных требованиях и всяких 
там инсталляциях. После 
появления Ріаузіайоп 2, 
стало ясно, что домашняя 
игровая консоль способна 
переплюнуть компьютер 
по производительности в 
играх. К тому же разра¬ 
ботчикам выгодно выпус¬ 
кать игры на консоли, так 
как в отличие от компью¬ 
терных их гораздо слож¬ 
нее взломать. Естествен¬ 
но, что специалисты 
МісгозоЙ сразу заинтере¬ 
совались возможностями 
игровых консолей и ре¬ 
шили поэкспериментиро¬ 
вать - выпустив на рынок 
игровую приставку ХВОХ. 
К тому времени бренд 
Ріаузіайоп был уже доста¬ 
точно раскручен, поэтому 
интерес к ХВОХ был уме¬ 
ренным. Но всё измени¬ 
лось с введением в экс¬ 
плуатацию сетевого сер¬ 
виса ХВОХ Ьіѵе, который 
позволял владельцам иг¬ 
ровой консоли ХВОХ иг¬ 
рать в многопользова¬ 
тельские игры по Интер¬ 
нету. Тут же подоспел 30- 
экшн Наіо, который стал 
настолько популярным, 
ч т облагодаря ему, кон- 
солиХВОХ стали расхва- 
т ы - 




ни- 
ш л а 
но напря- 
Компания 
как крупная 
не могла себе 
позволить занимать вто¬ 
рое место в этой гонке. Но 
5опу, как ни круги, была 
первой, а это в первую 
очередь означало, что 
платформу Ріаузіайоп 
поддерживало большее 
количество разработчи¬ 
ков. Больше эксклюзив¬ 
ных тайтлов выходило оп¬ 
ределенно для Ріаузіайоп. 
Такими успехами ХВОХ в 
то время похвастаться не 
могла. Вспомним хотя бы 
знаменитую серию СТА, 
которая выходила экс¬ 
клюзивно для Ріаузіайоп и 
Ріаузіайоп 2 и уже потом 
для компьютера. К при¬ 
меру, для ХВОХ СТА 8ап 
Апбгеаз вышла совсем не¬ 
давно, когда ажиотаж на 
неё уже прошёл. Так бы и 
шло развитие игровых 
консолей, но такой фак¬ 
тор как время, не в луч¬ 
шую сторону сказывается 
на игровых железках. И 
когда графичес¬ 
кий уровень со¬ 
временных игр 
подрос до того 
уровня, что на 
простеньком по 
сегодняшним мер¬ 
кам железе Ріаузіайоп 
2 и ХВОХ современ¬ 
ные игры запустить 
просто не удастся, 
остро встал вопрос о 
выпуске игровых 
приставок нового 
поколения (Иехі 
Сеп). А это значит, 
что МісгозоЙ может с 
учётом старых оши¬ 
бок начать с чистого 
листа. Выпустить та¬ 
кую игровую консоль, 


что МісгозоЙ такого 
шанса упускать не стала 
и вступила в очередную 
гонку с 8опу, кто же быс¬ 
трее выпустит Ыехі Оеп 
консоль. От 5опу новым 
продуктом должна будет 
стать Ріаузіайоп 3,а от 
МісгозоЙ - ХВОХ360. 
Имея много возможнос¬ 
тей, связей и денег 
МісгозоЙ в кратчайшие 
сроки разрабатывает и 
выпускает в продажу свою 
№хІ Оеп, опережая 8опу 
чуть ли не на полгода 
(премьера Ріаузіайоп на¬ 
мечена на апрель 2006 го¬ 
да). 

Игровая консоль ХВОХ360 
являетсяочень интерес¬ 
ным продуктом, и она 
имеет очень 
много об¬ 
щего с со¬ 
временным 
геймерски- _ 
ми ком- ѵл; 

пьютерами. ДѴі 

Не смотря 

на то, что спрос на 
ХВОХ360 сейчас очень ве¬ 
лик и в России официаль¬ 
ной премьеры ешё не бы¬ 
ло, консоль можно зака¬ 
зать через некоторые Ин¬ 
тернет-магазины. В дан¬ 
ном обзоре мы попробуем 
разобраться в том на¬ 
сколько интересной пред¬ 
ставляется ХВОХ360 для 
сегодняшнего геймера. 


ОСОБЕННОСТИ 

ХВОХ 

Официальными цветами 
ХВОХ360 является белый 
и зелёный. Именно в та¬ 
ких цветах оформлена ко¬ 
робка консоли. Надо сра¬ 
зу отметить, что 360-я по¬ 
ставляется в двух ком¬ 
плектациях. Первая, по¬ 
проще и подешевле, име¬ 
ет в комплекте помимо 


игровой консоли один, 
проводной джойстик. 
Вторая, более дорогая, 
помимо беспроводного 
джойстика оснащается 
пультом дистанционного 
управления (для про- 
^ смотра БУО-филь- 
мов), проводной 
гарнитурой, видео¬ 
кабелем и ЯОВ- 
кабелем, также в 
более дорогой 
версии установ¬ 
лен 20-гига¬ 
байтный вин¬ 
честер. Кстати, 
винчестер это 
отличительная 
особенность 
всех ХВОХ, он оп¬ 
ционно устанавливается в 
консоль и имеет обычный 
вид. То есть в ХВОХ и 
ХВОХ360 можно без про¬ 
блем установить жёсткий 
диск от компьютера прак¬ 
тически любой ёмкости. 
Гарнитура, идущая в ком¬ 
плекте с более дорогой 
версией, позволяет об¬ 
щаться с другими игрока¬ 
ми по Интернету, но до¬ 
ступна такая возможность 
только при наличии у вас 
широкополосного Интер¬ 
нет-канала. 

Размеры первого ХВОХ 
были далеко не самыми 
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маленькими, да и дизайн 
явно страдал. Учитывая 
это, разработчики из 
МісгозоЙ потрудились над 
внешним видом ХВОХ360 
и сделали её меньше и 
стильнее. Для уменьше¬ 
ния размеров, блок пита¬ 
ния сделан внешним, как 
и у ноутбуков. Консоль 
стала выглядеть футурис- 
тичнее, лоток оптическо¬ 
го привода имеет сереб¬ 
ристую панель, выглядит 
это просто восхитительно. 
А кнопка включения, в 
зависимости от режима 
работы, меняет свою под¬ 
светку с красной на зелё¬ 
ную. Для того, чтобы при¬ 
дать индивидуальности 
новой консоли, специаль¬ 
но для неё выпускается 
несколько видов перед¬ 
них панелей. Как в сото¬ 
вых телефонах, надоела 


одна панелька, снимаешь 
её и ставишь другую. 
Очень оригинальное ре¬ 
шение и лишний повод, 
для того чтобы выудить 
деньги у потребителей. 
Одной из основных осо- 
бенностей новой 
ХВОХ360 является под¬ 
держка НОТУ, то есть ес¬ 
ли консоль подключить к 
плазменному или ЬСЭ- 
телевизору посредством 
порта НОМ,І то вы смо¬ 
жете получите картинку в 
высоком разрешении, по 
качеству не уступающую 
современным компью¬ 
терным мониторам. Рань¬ 
ше недостатком всех при¬ 
ставок было низкое разре¬ 
шение и низкая герцовка, 
с N6X1 Оеп консолями та¬ 
ких проблем больше нет. 
Нужно только запастись 
соответствующим телеви¬ 
зором или плазменной 
панелью. 

ЭРГОНОМИКА 

Отдельного упоминания 
заслуживает геймпад, 
идущий в комплекте с 
консолью. Он беспровод¬ 
ный, и поэтому проблем с 
запутавшимися провода¬ 
ми не возникает, да и не 
нужно больше сидеть 
близко к экрану. 
Консоль 
поддер¬ 
жи в а е т 
подклю¬ 
чение до 
четырёх 
геймпадов 
одновременно. В руках 
геймпад лежит очень 
удобно, несмотря на свои 
немалые размеры. Основ¬ 
ные кнопки управления 
остались такими же, как в 
первой версии ХВОХ. Гей- 
мад имеет два аналоговых 
джойстика, что положи¬ 
тельно сказывается на уп¬ 
равлении в трёхмерных 
шутерах и экшенах. Хотя, 
честно признаться, в 
Оиаке 4 играть с клавиату¬ 
рой и мышкой всё же 
удобнее. Отсутствие 

мышки и хотя бы основ¬ 
ного блока клавиш — это 
проблема всех игровых 
консолей. Возможно, 

скоро появятся подобные 
аксессуары для ХВОХ 360. 
В пользу этого говорит 
наличие трёх портов 118 В 
2.0 на консоли. В осталь¬ 
ном же, претензий к эрго- 
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н о м и ке 
ХВОХ 360 нет, 
сделано максимально 
продуманно и удобно. 

ЧТО ВНУТРИ 

Ходило много слухов о 
начинке ХВОХ360, кто-то 
утверждал, что ничего 
особенного внутри не бу¬ 
дет, кто-то напротив вы¬ 
двигал предположения о 
нескольких процессорах и 
специальном видеодапте- 
ре. Отчасти были правы и 
те и другие. Как и первый 
ХВОХ, новинка оснаща¬ 
ется вполне компьютер¬ 
ным железом, только со¬ 
бранным на одной плате. 
К примеру, первый ХВОХ 
оснащался процессором 
Репііит III 733 Мгц и в 
качестве видеоадаптера 
имел специальную вер¬ 
сию ОеРогсе 3, оператив¬ 
ной памяти у него было 64 
мегабайта. Казалось бы, 
этого мало, но нужно учи¬ 
тывать, что игровые кон¬ 
соли не имеют полноцен¬ 
ной операционной систе¬ 
мы и все игры затачива¬ 
ются под определённый 
набор железа, поэтому 
проблем с производитель¬ 
ностью не возникает. Но' 
то был первый ХВОХ, а 
что же скрывает в себе 
360-й? 

Стоит начать с того, что 
сердцем ХВОХ360 являет¬ 


заклю- 
чила контракт с 
её основным конкурен¬ 
том - компанией АТІ. В 
итоге мы видим в 
ХВОХ360 встроенный 
аналог АТІ Я520 (Кабеоп 
Х1800ХТ), неслабо да? 
Сейчас не каждый мощ¬ 
ный игровой компьютер 
может похвастаться такой 
видеокартой, а туг, пожа¬ 
луйста! Графический 
процессор работает на 
частоте 500Мгц и име¬ 
ет 10 мегабайт встро¬ 
енной памяти. Для об¬ 
работки шейдеров от¬ 
ведено аж целых 48 
графических конвейе¬ 
ров. Это больше чем 
на любой современ¬ 
ной видеокарте. Гра¬ 
фический ускоритель 
ХВОХ360 способен 
«переваривать» до 500 
миллионов треуголь¬ 
ников в секунду. 

Память у консоли будет 
общая, то есть динамиче¬ 
ски распределяться между 
видео и оперативной. 
Всего в ХВОХ360 установ¬ 
лено 512 мегабайт 
СЮОЯЗ памяти работаю¬ 
щих на заниженной час¬ 
тоте 700 Мгц. Но видимо 
этого более чем достаточ¬ 
но для игр. Пропускная 
способность памяти 22,4 


но так¬ 
же ис¬ 
пользо¬ 
вать от¬ 
дельные 
карты памяти 
объёмом 64 мегабайта. 

НОСИТЕЛИ 

Одним из 
главных был 
вопрос о том, на каких 
носителях будут постав¬ 
ляться игры для ХВОХ360. 
Спешу вас порадовать, 
это будут хорошо всем 
нам знакомые двухслой¬ 
ные ОѴО-диски объёмом 
9 Гигабайт. А это означает, 
что с играми для ХВОХ360 
проблем не будет. А вот 
например с Ріаузіаііоп 3, в 
которую планируется 
встраивать привод для 
Віие-Яау дисков, ситуа¬ 


ПОДВОДНЫЕ 

КАМНИ 

После появления в прода¬ 
же первых экземпляров 
ХВОХ360, в сети Интер¬ 
нет стали распространять¬ 
ся слухи о том, что кон¬ 
соль имеет очень много 
недоделок, которые при¬ 
водят к частым зависани¬ 
ям и даже выходу из строя 
некоторых компонентов. 
Чтобы убедится в досто¬ 
верности этих слухов, 
пришлось облазить не 
один зарубежный форум и 
вот что удалось выяснить. 
Да, ХВОХ360 действи¬ 
тельно иногда зависает, и 
как выяснилось позже, 
происходит это из-за того, 
что вынесенный на¬ 
ружу блок питания 
консоли зачастую 
прячут за саму при¬ 


этом не царапаются. Но 
если во время чтения дис¬ 
ка перевернуть ХВОХ360 
на бок и установить её в 
горизонтальное положе¬ 
ние, то будет слышен 
очень неприятный скре¬ 
жет. Металлическая под¬ 
ложка оптического при¬ 
вода, на которой установ¬ 
лен лазер, в определён¬ 
ный момент слегка вы¬ 
ступает и начинает заде¬ 
вать крутящийся диск, 
при этом уничтожая его 
поверхность. Проблема 
не настолько страшна, 
как может показаться на 
первый взгляд. Просто не 
нужно во время работы 
перемещать консоль. 

В целом конструктивные 


ходят так оперативно. 
Также ряд японских раз¬ 
работчиков объявил о 
поддержке ХВОХ 360. Не¬ 
которые игры поддержи¬ 
вают сетевую игру по Ин¬ 
тернету до 16 игроков. И к 
тому же для ХВОХ 360 
можно отдельно приобре¬ 
сти \Ѵі-Рі адаптер, позво¬ 
ляющий соединять в сеть 
несколько консолей, или 
подключаться к Интерне¬ 
ту, используя беспровод¬ 
ное соединение. Для того 
чтобы посещать специа¬ 
лизированные ресурсы на 
ХВОХ 360 предустанов¬ 
ленно некое подобие опе¬ 
рационной системы с 
собственным Интернет- 
браузером. Если у вас нет 



ция иная. Можно смело 
утверждать, что после вы¬ 
пуска РІазШіоп 3 диски 
нового формата будут 
очень долго распростра¬ 
няться по территории 
земного шара. Уж очень 
5опу любит собственные 
форматы, от недостатка 
или дороговизны которых 
позже страдает много 
пользователей. Разработ¬ 
чики ХВОХ360, напротив, 
утверждают, что ис¬ 
пользование носи¬ 
телей вроде Віие- 
Яау пока нецелесо¬ 
образно (и автор с 
ними полностью 
солидарен), поэто¬ 
му двуслойные ОѴГ) 
сейчас являются 
лучшим решением. 
В будущем, если по¬ 


ставку, перегораживая тем 
самым вентиляционное 
отверстие. Получается, 
что далеко не холодный 
блок питания перегора¬ 
живает вентиляционное 
отверстие и ещё больше 
нагревает внутренние 
компоненты, что, естест¬ 
венно, приводит к зависа¬ 
нию. Это равносильно то¬ 
му, что в мощный ком¬ 
пьютер установить обо¬ 
греватель и включить на 
полную мощность. Из 
всего следует, что никаких 
аппаратных проблем вли¬ 
яющих на зависание 
ХВОХ360 нет. Просто 
нужно соблюдать правила 
её эксплуатации. 

Второй проблемой 

ХВОХ360 называют 12 
скоростной ШО-привод 



ся современный много¬ 
ядерный процессор (3 
симметричных ядра) ІВМ 
Роѵѵег РС с частотой 3,2 
Ггц. Он имеет 1 Мегабайт 
кэша второго уровня и по 
производительности мо¬ 
жет тягаться с любцм 
компьютерным РепШт 4 
иАіЫоп. Ешё пару лет на¬ 
зад никто не мог и поду¬ 
мать о том, что в игровые 
консоли будут встраивать 
такие мощные процессо¬ 
ры. 

Второй важной вещью 
после процессора являет¬ 
ся графический ускори¬ 
тель. Компания М іеговой 
видимо больше не захоте¬ 
ла сотрудничать с пѴібіа и 


Гигабайта в секунду. 

Что касается жёсткого 
диска то, как я упоминал 
раньше, в ХВОХ изна¬ 
чально установлен диск 
объёмом 20 Гигабайт с 
возможностью апгрейда 
хоть до 500 Гигабайт. Ис¬ 
пользуется диск для игро¬ 
вых сохранений, а также 
для сохранения скачивае¬ 
мого из Интернета кон¬ 
тента, например музыки 
или демонстрационных 
версий игр. В зависимос¬ 
ти от нужд игры, жёсткий 
диск может ускорить её 
загрузку, так как именно 
на нём создаётся так на¬ 
зываемый файл подкачки. 
Для сохранений игр мож- 


требуется вместимость 
большего количества дан¬ 
ных, планируется просто 
модернизировать 
ХВОХ360 путём установки 
в неё привода для ЬЮ- 
ОѴИ дисков, которые на 
данный момент видятся 
более доступными, чем 
Віие-гау диски. 


установленный в неё. Де¬ 
ло в том, что он очень 
сильно царапает диски. 
Стоит признать, что это 
действительно так. Но 
есть одна оговорка. Дело в 
том, что при нормальных 
условиях эксплуатации, 
диски с играми читаются 
вполне нормально и при 


проблемы есть, но, ско¬ 
рее всего в ближайшее 
время они будут устра¬ 
нены. Другие «пробле¬ 
мы» ХВОХ360 связаны в 
основном с его непра- 
1 вильной эксплуатаци¬ 
ей. 

ИГРЫ И СОФТ 

Про игры для ХВОХ 360 
можно рассказывать 
очень много и долго. Ещё 
бы, такие аппаратные ха¬ 
рактеристики приставки 
дают потрясающий уро¬ 
вень графики. Детализа¬ 
ция в играх находится вы¬ 
сочайшем уровне и есть 
даже экранное сглажива¬ 
ние. Конечно, все эти 
красоты лучше всего на¬ 
блюдать, например, на 
плазменной панели с 
поддержкой І-ШТѴ, но 
это пока ещё роскошь для 
российского потребителя. 
Владельцы обычных теле¬ 
визоров могут не расстра¬ 
иваться, игры и на про¬ 
стых телевизорах 
выглядят отлично, 
правда уровень дета¬ 
лизации будет по¬ 
меньше. На момент 
начала продаж 
ХВОХ 360 в продаже 
появилось около 
двадцати игр на неё, 
среди которых такие 
хиты как: Саіі оГ 
ОШу 2, ОТА Ілѵе 06, 
N666 Гог 5рееб Мозі 
\Уате6, РІРА 06: 
Яоаб Іо РІРА ѴѴЬгШ 
Сир, ВаШеГіеШ 2: 
Мобет СотЪаІ, Кезібет 
Еѵіі 5, Тезі Игіѵе ШНтйеб 
и ОІІАКЕ 4. 

Интересно, что практиче¬ 
ски все эти игры недавно 
вышли на платформе РС, 
видимо архитектура 
ХВОХ 360, в чём-то схожа 
с компьютерной, именно 
поэтому игры под неё вы- 


желания покупать \Ѵі-Рі 
адаптер, то вы можете 
воспользоваться встроен¬ 
ной в консоль сетевой 
картой, которая имеет 
обычный разъём ЯМ5 
под витую пару. 

ИТОГ 

Игровая консоль Міс- 
гозой ХВОХ360 на дан¬ 
ный момент не имеет ана¬ 
логов, по сути это очень 
мощный игровой ком¬ 
пьютер, упрятанный в не¬ 
большой корпус. Игры, 
выпускаемые под данную 
консоль, ничем не усту¬ 
пают компьютерным со¬ 
братьям, а в чём-то их да¬ 
же превосходят. Равнять с 
компьютером ХВОХ 360, 
конечно же, нельзя, но 
для игр она является иде¬ 
альным решением. 
Рекомендованная роз¬ 
ничная цена на консоль в 
полной комплектации 
(жёсткий диск, кабели, 
пульт дистанционного 
управления и беспровод¬ 
ный джойстик) составля¬ 
ет около 400 долларов 
США. Если сравнивать 
эту цифру с ценой всех 
комплектующих установ¬ 
ленных в данной консо¬ 
ли, то получается, что вы 
платите только за видео¬ 
карту, а остальное получа¬ 
ете бесплатно. 

Сейчас наблюдается ажи¬ 
отажный спрос на кон¬ 
соль, поэтому приобрести 
её дешевле, чем за 550-600 
долларов практически не¬ 
реально. В будущем цены 
будут снижаться , а с появ¬ 
лением в продаже 
Ріаузіаііоп 3, цены скорее 
всего упадут ещё. 

Материалы 
для рубрики подготовь 
Агексей ЮСУПОВ , 

і ШсНШю.ги 
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Детская игра « Казаки-разбойники » теперь вполне за¬ 
служенно могла бы носить название « Спецагенты-тер - 
рористы», благо суть остается прежней - первые ловят 
вторых, а потом команды меняются местами. В новом 
боевике от компании «РІау II»- «10 Врагов Америки», иг¬ 
рая за очередного агента, мы носимся по миру (хотя в 
основном - по той же Америке) и выискиваем террори¬ 
стов. Впрочем, в силу гуманности американского обще¬ 
ства (официальная версия), мы не будем их убивать, а 
всего лишь арестовывать их и сажать за решетку. За что 
правительство Америки будет выплачивать вновь сфор¬ 
мированному агентству по борьбе с терроризмом энную 
сумму, часть которой будет перепадать и нашему герою. 


наподдать вражине руко¬ 
ятью или прикладом. 

В данном режиме присут¬ 
ствуют несколько нюан¬ 
сов. Первый — многочис¬ 
ленные противники не 
прописаны жестко (допу¬ 
стим, 20 солдат врага на 
уровень), а постоянно вы¬ 
бегают из триггерных зон. 
Бороться с этим можно 
только одним способом — 
быстро и четко продви¬ 
гаться к главной цели. За¬ 
чистить уровень целиком 
у игрока не получится — 
злобные террористы бу¬ 
дут выбегать постоянно, 
исключая редкие минуты 
передышки (такие тоже 
бывают). 


режиме РР5, мы стреляем 
в него усыпляющим дро¬ 
тиком или просто даем по 
морде прикладом. После 
чего жмем на кнопку 
«Использовать» и попада¬ 
ем, собственно, на «аре¬ 
ну». Предварительно 
компьютер задает вопрос: 
«не хотите ли вы пропус¬ 
тить сию неприятную 
процедуру, и, потеряв 1 
жизнь, двигаться даль¬ 
ше?». Если вам неохота 
драться, отвечаете утвер¬ 
дительно и наслаждаетесь 
статистикой миссии (если 
задание окончено), или 
соответственно, двигае¬ 
тесь дальше (если задание 
в самом разгаре). 


НАША СПРАВКА: 
Разработчик: Віаск Ор$. 
Издатель: РІау, Ш. Жанр 
игры: РР8. Дата выхода: 
10 ноября 2005. Требова¬ 
ния: РЗ-800, 256МВ ВАМ, 
32МВ ЗВ СаЫ. 


«Мы будем нести добро 
человечеству, как бы оно 
не сопротивлялось...» 


Перед нами — очередной 
кросс-платформенный 
продукт, со всеми своими 
достоинствами и недо¬ 
статками. По устоявшей¬ 
ся традиции, недостатки 
преобладают, давя как ка¬ 
чеством, так и количест¬ 
вом. Суть игры: пройдя 
вступительный уровень, и 
не поймав злобного това¬ 
рища Усаму 
Бен Ладена 
(судя по все¬ 
му, это всего 
лишь пролог), 
мы попадаем 
в основное 
меню кампа¬ 
нии. Главная 
опция здесь — 

«Особо опас¬ 
ные преступ¬ 
ники». Оно 
же экран вы¬ 
бора задания, 
в котором сам 
выбор отсут¬ 
ствует как та¬ 
ковой. Игру 
проходим в 
порядке воз¬ 
растания цен¬ 
ности «голов», а если 
вдруг решили выбрать 
другого «врага Америки», 
нам вежливо напомнят, 
что мы еще предыдущих 
не отловили. Так что, 
кликаем на первого пре¬ 
ступника, и отправляемся 
на охоту. 

Геймплей игры состоит из 
двух частей: шутера с ви¬ 
дом от первого лица и 
драки с видом от третьего. 
Первый служит для зачи¬ 
стки уровня, второй — для 
процедуры ареста. 

По первому пункту — 
классический аркадный 
шутер. Много оружия, 
много врагов, средних 
размеров карта. По карте 


мы бегаем не просто из 
пункта А в пункт Б, а, по¬ 
нимаешь, разыскиваем 
улики, ключи, рубильни¬ 
ки и, собственно, пре¬ 
ступников, подлежащих 
аресту. Начинаем обычно 
с достаточно скромным 
запасом оружия, но в 
процессе убиенные про¬ 
тивники и щедрые разра¬ 
ботчики снабжают нас 
полноценным арсеналом 
от пистолетов до гранато¬ 
метов, включая дробови¬ 
ки, винтовки снайпер¬ 
ские, автоматы различ¬ 
ные, ружье пневматичес¬ 
кое с усыпляющими дро¬ 
тиками и огнемет. Бое¬ 
припасы раскиданы до¬ 
статочно щедро, а в слу¬ 
чае чего, всегда можно 


Второй нюанс - на¬ 
числение игровых 
очков за убийства 
противника. Просто 
убили - получили 
по минимуму, выст¬ 
релили в голову — 
бонус. Сожгли или 
выстрелили в упор — 
бонус, сожгли сразу 
нескольких — боль¬ 
шой бонус и т.д. При 
этом за выстрел в 
голову из пистолета 
дают гораздо мень¬ 
ше очков, нежели за 
выстрел в голову из 
снайперской вин¬ 
товки в режиме при¬ 
целивания. 

Третий нюанс — снаряже¬ 
ние. Сюда входят как на¬ 
ши любимые аптечки и 
бронежилеты, так и снай¬ 
перские прицелы и глу¬ 
шители для оружия, а 
также временная неуяз¬ 
вимость и... «жизни». Да- 
да — во «Врагах» у нас не 
только показатель здоро¬ 
вья, но и старые добрые 
«жизни», означающие ко-' 
личество попыток. Оные 
«жизни» отпускаются на 
всю игру и подлежат тща¬ 
тельному сохранению и 
приумножению. 

Файтинг. Классический 
представитель консоль¬ 
ных разборок при помо¬ 
щи рук и ног. Приблизив¬ 
шись к подозреваемому в 
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В случае, если вы все-та¬ 
ки решили драться: на по¬ 
ле боя - два бойца, «на 
ногах должен остаться 
только один». Два удара 
руками, один ногами, 
блок и передвижение по 
осям X и V. Возможность 
делать комбо и всякие ап¬ 
перкоты, подсечки и уда¬ 
ры ногой с разворота, 
комбинируя клавиши 
ударов и передвижения. 
Все было бы хорошо, если 
бы не два момента: во- 
первых, «арены» тут не¬ 
больших размеров, так 
что, агрессивный ком¬ 


пьютер довольно быстро 
может зажать игрока в 
угол; во-вторых, слож¬ 
ность игры явно завыше¬ 
на, так что даже на «лег¬ 
ком» уровне сложности 
победить оппонента весь¬ 
ма непросто. Он довольно 
ловко уклоняется от уда¬ 
ров, постоянно пытается 
зажать игрока в угол, ак¬ 
тивно применяет комбо, 
зачастую уменьшающие 
наше здоровье сразу на¬ 
половину. Так что для по¬ 
беды необходимы много¬ 
численные тренировки, 
но, к большому сожале¬ 


нию, таковой режим в иг¬ 
ре отсутствует. Так что по¬ 
стигать азы мордобития 
придется в процессе, те¬ 
ряя не одну жизнь, как 
предлагалось перед боем, 
а иногда по две-три. 
Кстати, простейшие ком¬ 
бо, на 2-3 удара, герой вы¬ 
полняет сам, но вот более 
сложные придется поис¬ 
кать. 

После того как злодей 
был повержен, игрок по¬ 
падает, собственно, в ре¬ 
жим задержания. В это 
время герой держит под¬ 
леца в каком-нибудь хит¬ 


ром захва¬ 
те, в то 
время как 
на экране 
появляется 
стреми¬ 
тельно 
уменьша- 
ю щ и й с я 
индика¬ 
тор. Для 
того чтобы 
заполнить 
шкалу ин¬ 
дикатора 
до конца, 
необходимо с большой 
скоростью нажимать на 
кнопку «Использовать». 
На этот процесс отведено 
9 секунд, и если мы не 
уложились - попытка 
ареста провалилась, на¬ 
чинаем все заново. 
Графика. Оставляет двой¬ 
ственное впечатление, 
хотя все больше - нега¬ 
тивное. С одной стороны, 
разработчики уделили 
много внимания дета¬ 
лям - это всякие подсум¬ 
ки, карманы, барсетки, 
ножи в ножнах на плече, 
набедренная кобура и 
многое другое у героев. 
Это стены, покрытые 
граффити и тщательно 
проработанные модели 
оружия. С другой сторо¬ 
ны, и герои, и-текстуры 
зданий выглядят по ны¬ 
нешним меркам откро¬ 
венно убого. Не говоря 


уже о странной мутации 
всех людей, особенно за¬ 
метной в режиме драки - 
на ладонях у героев всего 
по три пальца: большой, 
указательный, и три ос¬ 
тавшихся, сросшиеся в 
единое целое. А трассер, 
оставляющий за собой 
волнистый(!) след? А 
дробь, оставляющая за 
собой целых три волнис¬ 
тых следа? У ракет вы¬ 
хлоп реализован не луч¬ 
ше. 

Звук неплох, хотя локали¬ 
зация могла бы быть и по¬ 
качественней. Зачем нуж¬ 
но было столь неумело 
пародировать товарища 
Володарского, озвучивая 
криминальные элементы 
общества? Музыкальные 
темы в целом неплохи, 
звуки выстрелов более 
менее соответствуют — 
больше сказать нечего. 


В итоге: посредственная 
игра, с рядом, увы, при¬ 
вычных недостатков 
кросс-платфоренности 
($аѵе — только в контроль¬ 
ных точках, управление 
нуждается в перенастрой¬ 
ке, и т.д.), отсутствием 
карты уровня, неважной 
графикой и весьма высо¬ 
кой степенью сложности 
прохождения. При этом — 
пропитанная проамери¬ 
канским духом «спасем 
всех и вся». Поиграть, ко¬ 
нечно, можно, учитывая 
интересное смешение жа¬ 
нров, но в целом - не оп¬ 
равдывает потраченное 
на нее время и средства. 
Разве что у игрока есть 
патологическое желание 
отловить бен Ладена или 
Саддама Хуссейна. Под¬ 
черкнем - патологичес¬ 
кое... 

8аітоп Сгау 
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По вопросам оптовых продаж и сотрудничества обращаться по телефону: (095) 783-04-60, е-таіі: 
5аІе$@тесйа2000.ги. Заказ дисков по телефону: (095) 783-04-60, е-таіі: 2акаг-сб@>теФа2000.ги. 
Доставка по Москве - бесплатно!!! Техническая поддержка зарегистрированных пользователей по 
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тселхтсе.ее, тел.: 8-10-372-605-57-38. 

Локализация выполнена компанией Медиа-Сервис-2000", Лицензия Эл № 77-6227. Права на издание 
прог-раммы на территории России, СНГ и стран Балтии принадлежат Іп(еп$е ЕОисаГюпаІ ШІ (1)К). 
Права на распрос-гранение программы на территории России, СНГ и стран Балтии принадлежат 
компании "Медиа-Сервис-2000". ® Театб дате ьіікііо*. АН гідЫ$ гевегѵеб. 
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Минимальные системные требования: 
МІСГО50Л® ѴѴіпгіоѵѵз® 98/МЕ/2000/ХР; 
Репііит® 450 МГц; 64 Мб РАМ; 
Видео 64 Мб; ОігесіХ® 8.1; 
Клавиатура и мышь. 

Рекомендуемые системные требования: 
МісгозоЛ® ѴѴіп«1оѵѵ5® 98/МЕ/2000/ХР; 
Репііит® 600 МГц; 128 Мб РАМ; 
Видео 32 Мб; ОігескХ® 9 и выше. 


По вопросам оптовых продаж и сотрудничества Т: ' “: г ѵ '‘ вв "** тг* 

обращаться по телефону: (095) 783-04-60, е-таіі: 1 
5аІе5@тебіа2000.ги. Заказ дисков по телефону: I 

(095) 783-04-60, е-таіі: гакаг-ссі@тебіа2000.ги. I і . _ 

Доставка по Москве - бесплатно!!! I ^зоо¬ 

техническая поддержка зарегистрированных г 
пользователей по телефону: (095) 783-04-61, 
е-таіі: 5 ирроП@тес 1 іа 2000 .ги 

Локализация выполнена компанией "Медиа-Сервис- 2000", Лицензия Эл № 77-6227. Права на издание 
программы на территории России, СНГ и стран Балтии принадлежат Іпіепзе ЕРисабопаІ ІЙ (ІЖ). 
Права на распространение программы на территории России, СНГ и стран Балтии принадлежат 
компании "Медиа-Сервис-2000". 

© СМХ Мебіа, 2005. АН РідЫв Яевегѵеб. 



ОБМАНЧИВЫЯ БЛЕСК 


СИПОТЕ: ЕРЕСЕОЯСЕ 


Первая попытка поль¬ 
ских игроделов из Тес- 
Ыапсі заявить о себе в 
жанре РР5 уверенно 
подтвердила «правило 
первого блина». Впро¬ 
чем, вышедший в 
2003-м году шутер 
СЬготе, сумел зав¬ 
лечь в свои сети кое- 
какую аудиторию, что 
и позволило разработ¬ 
чикам засесть за про¬ 
изводство продолже¬ 
ния приключений бра¬ 
вого наемника Болта Логана. Хотя на самом деле СЬготе: 
Бресіогсе вовсе не развивает сюжетную линию оригинала, а 
проливает свет на прошлое Логана, когда он тянул лямку в 
войсках специального назначения. 


НАША СПРАВКА: 
Разработчик: ТесИІагкі, Из¬ 
датель: Веер Зііѵег, Жанр иг¬ 
ры: РР5, Дата выхода: 19 ав¬ 
густа 2005, Требования: РЗ- 
1.3, 256МВ РАМ, 64МВ ЗВ 
Сагй, Рекомендовано: Р4-2.0, 
512МВ ВАМ, 128МВ ЗВ СаЫ. 

За прошедшие два года в ми¬ 
ре СЬготе, увы, ничего осо¬ 
бенно не изменилось, графи¬ 
ческий движок даже и не ду¬ 


мал куда-то расти, используя 
возможности современных 
видеокарт. Управление тех¬ 
никой, как и раньше, вызы¬ 
вает массу вопросов, равно 
как и неудобный инвентарь, 
заставляющий мучаться при 
обыске каждого трупа. Судя 
по всему, работу над ошибка¬ 
ми так никто и не проделал, 
наивно полагаясь на любовь 
немногочисленных фанатов, 
которым будет вполне доста¬ 
точно банальной добавки в 


виде 11-ти новых миссий 
одиночной кампании. 
Первый эпизод, являющий¬ 
ся одновременно и учебно¬ 
тренировочным, рассказы¬ 
вает о том, как на планете 
Нол-5 в Системе Центурио¬ 
на лейтенант Логан прохо¬ 
дит дополнительное обуче¬ 
ние на тему новой брони 
5РА4, пришедшей на смену 
системе имплантантов из 
первой части. Этот чудо- 


бронедоспех призван наде¬ 
лить своего обладателя нече¬ 
ловеческими возможностя¬ 
ми, что в условиях боя «один 
против всех» значительно 
повышает шансы на выжи¬ 
вание. Таковых способнос¬ 
тей всего четыре: защитное 
силовое поле, нейростиму¬ 
лянт (очень напоминающий 
эффект замедления времени 
8Іо-шо), система поддержки 
(читай увеличение скорости 
передвижения) и камуфляж, 


делающий спецназовца не¬ 
видимым для чужих глаз. 
Каждая из способностей 
действует по принципу 
оп/оГГи активируется специ¬ 
альными кнопками (что, 
кстати, никакими дополни¬ 
тельными эффектами не 
сопровождается), при этом 
нагло пожирая энергетичес¬ 
кий запас доспеха. Закончи¬ 
лась энергия - срочно ищи¬ 
те новые батарейки, или о 
спринтерских качествах 
бойца-невидимки в неуязви¬ 
мом колпаке, способном к 
тому же обгонять само вре¬ 
мя, можно надолго забыть. 
Благо, многие из павших в 
неравном бою противников 
обычно имеют привычку но¬ 
сить в своем рюкзаке допол¬ 
нительные батарейки, а ап¬ 
течки есть вообще у каждого 
первого. Об этот крайне неу¬ 
добный вещмешок спотыка¬ 
лись все те, кто играл в свое 
время в СЬготе, но авторы 
почему-то упорно не желают 
ничего менять. То есть все 
боеприпасы и оружие необ¬ 
ходимо нудно перетаскивать 
из одного инвентаря в дру¬ 
гой вручную, при этом од¬ 
новременно уместить рядом, 
скажем, автомат и базуку не 
получится - придется что-то 
выкидывать. Вскрывать зам¬ 
ки или взламывать элек¬ 
тронные терминалы предла¬ 
гается, как и ранее, решая 
несложную головоломку 
«открой попарно или по 
трое одинаковые символы», 
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либо путем нахождения 
ключ-карты на трупе одного 
из охранников. 
Попрактиковавшись на тре¬ 
нировочных мишенях, Ло¬ 
ган отправляется на планету 
Эстрелла на окраине иссле¬ 
дованного космоса, дабы 
пресечь там деятельность 
корпорации ЛорГен, по слу¬ 
хам, занимающуюся на сво¬ 
их подпольных лаборатори¬ 
ях производством нового 
стимулятора, делающего 
людей бесстрашными и не¬ 
чувствительными к боли. 
Одну из таких лабораторий 
благополучно удается лик¬ 
видировать, но корпорация 
делает внезапный ответный 
ход - сбивает корабль Спец¬ 
корпуса, висящей на орбите 
планеты, поэтому Логану с 
его напарником Пойнтером 


не остается ничего другого, 
как влиться в ряды местного 
сопротивления и попытать¬ 
ся дать бой войскам ЛорГена 
на их же территории. 
Задания, как и прежде, от¬ 
личаются интересным раз¬ 
витием и динамичной сме¬ 
ной обстановки, без прови¬ 
сов или излишне затянутых 
«мясных» участков. То мы 
сопровождаем своих това¬ 
рищей по чавкающему бо¬ 
лоту, беспокоясь об их здо¬ 
ровье и помогая отстрели¬ 
ваться от нападающих из за¬ 
рослей динозавров. То спа¬ 
саем пленников, перебив 
обитателей базы и устроив 
засаду на колонну; то сража¬ 
емся с двуногими мехами, 
засыпая их ракетами; лихо 
несемся по джунглям на 
спидере, стараясь не отстать 
от провожатых, и т.д. Имен¬ 
но благодаря достаточно 
неплохо проработанным 


миссиям и нормальному ис¬ 
кусственному интеллекту 
некоторых и зацепил пер¬ 
вый СНготе. Вторая часть в 
этом плане лучше не стала, 
но и планку не уронила. 
Правда, унаследовав, к со¬ 
жалению, и старые болячки. 
Взять хотя бы технику, се¬ 
рьезно относиться к кото¬ 
рой просто нельзя. Мало то¬ 
го, что она просто ужасно 
выглядит (за два года даже 
текстуры не подлатали, а 
чтобы захватить вражескую 
машину, нужно также сна¬ 
чала выгрузить из нее тру¬ 
пы), так еще и управляется 
из рук вон плохо. Багги и 
спидеры, застревающие в 
камнях и деревьях — это 
полбеды, но рулежка меха¬ 
ми способна вывести из се¬ 
бя кого угодно. Корпус у них 


почти не поворачивается, 
поэтому приходится отчаян¬ 
но работать ногами, что в 
условиях массового побои¬ 
ща сводит на нет все преи¬ 
мущество в ракетной или 
пулеметной мощи. Срам, в 
общем, а не техника. Не по¬ 
желали разработчики зани¬ 
маться улучшением внеш¬ 
него вида физиономий, ко¬ 
торые способны вогнать в 
тоску даже с расстояния в 
десяток метров. Хорошо 
еще лица большей части 
бойцов закрыты глухими 
шлемами, а то приходилось 
бы расстраиваться по нес¬ 
колько раз в минуту. 

В принципе, графика про¬ 
должает эксплуатировать 
прежний (пусть и немного 
отшлифованный) движок, 
поэтому надеяться на се¬ 
рьезные подвижки бессмыс¬ 
ленно. Нашлепки по бокам 
экрана получше отрисовали 


(имеется в виду НІЮ), й на 
том спасибо. Местами, как 
и в прошлый раз, здесь даже 
есть на лто посмотреть: 
большие открытые прос¬ 
транства с интересными 
ландшафтами и затерявши¬ 
мися промеж холмов облез¬ 
лыми куполами военных 
баз, лес - похожий на нас¬ 
тоящий лес, прогуливающи¬ 
еся по своим делам дикие 
животные, густая трава, из 
которой предательски крас¬ 
неют забрала вражеских 
шлемов... Но кое-где, осо¬ 
бенно внутри помещений, 
творится попросту тихий 
ужас. Примерно похожую 
картинку можно было наб¬ 
людать и в недавнем «Виви¬ 
секторе», который также яв¬ 
лял собой сумбурную кол¬ 
лекцию из положительных и 
негативных моментов. 

В отличие от графики, к зву¬ 
ку претензий нет. Оружие 
стрекочет и бумкает как по¬ 
добает, а стильные и атмос¬ 
ферные мелодии изо всех 
сил пытаются вытянуть 
геймплей на достойный 
уровень. Местами получает¬ 
ся. Даже переговоры по ра¬ 
ции ведутся толково и тольг 
ко по делу, что неизменно 
подкупает. 

Вряд ли кто-то ожидал от 
СЬгоше: ЗресГогсе чего-то 
невероятного. И правильно. 
Продолжение вышло впол¬ 
не в духе первоисточника, 
предлагая лишь пролистать 
новую главу о похождениях 
знакомого вояки на неиз¬ 
вестной доселе планете. В 
нагрузку к которой идет 
мультиплейер (где техника 
также участвует) с четырьмя 
игровыми режимами, новой 
стопкой карт и возможнос¬ 
тью побегать до 32 человек 
по сети или Интернету и 
официальный редактор карт 
СЬгошЕсІ. Вроде бы, все 
жанровые особенности соб¬ 
людены, но постоянно такое 
ощущение, что будто чего- 
то игрушке явно не хватает. 
Разборчивые поклонники 
жанра обойдут этот довесок 
десятой дорогой, ну а не¬ 
большое сообщество пре¬ 
данных фанатов, надо пола¬ 
гать, радостно примут его в 
свои объятья. 

ІСЮК 





АВИАСИМУЛЯТОР 


МклюоА® ѴѴІпВо\ѵ5® 98/МЕ/2000/ХР; 
Репйит® 233 МГц; 32 Мб НАМ; 
Видео 8 Мб; ОігесОС® 8.0; 
Клавиатура и мышь. 
Рекомендуемые системные требования 
МкпкоЛ® ѴѴІпдоѵ/5® 98/МЕ/ 2000/ХР; 
Репйит® 333 МГц; 64 Мб РАМ; 


По вопросам оптовых продаж и сотрудничества ш У* 1 ,, Щ ч ГѴ - , §1 

обращаться по телефону; (095) 783-04-60, Ц /2^5у §І|Р|| '****<*'' 5 : 

е-таіі: 5аіе5®те<Фа2000.ги. Заказ дисков по -,4 — II 

телефону: (095) 783-04-60, е-та;' А ^ I 

2ака2-ссі@тесііа2000.ги. Доставка по Москве - арг т ~ 1 Л 

бесплатно!!! Техническая поддержка Щ * АЦ* л.'-те ”*' . ж ^ ^ 1 1 

зарегистрированных пользователей по іЗд ' 1 ||г 

телефону: (095) 783-04-61, е-таіі: 11,11 I — Е ' 3 ИД'ИНГШ 

$ирроП:@тес1іа2000.ги 

Эксклюзивный представитель на территории стран Балтии компания МСЕ, ѵлѵѵѵ.тсе.ее, 
е-таіі: тсе@тсе.ее, тел.: 8-10-372-605-57-38. 

Все права защищены © Месііа 2000 СоругідЫ, Лицензия Эл № 77-6227. 
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рейтинги 


«об играх в цифрах» 


Февраль 2006 года. Даты выхода 


Дата 

Название игры 

Жанр 

Фирма 

01.02.2006 

Сотрапу оГ Негоез 

КТ8 

тно 

01.02.2006 

ЕШег ЗсгоНз IV: ОЫіѵіоп 

КРС 

Веіѣезсіа Зой. 

01.02.2006 

ТотЬ Каісіег: Ее^епсі 

Асііоп 

Еісіоз Іпіегасііѵе 

01.02.2006 

ХѴіпЬаск 2: Ргоіесі Розеісіоп 

Асііоп 

Коеі 

01.02.2006 

Сигіоиз Сеог§е 

Агсасіе 

Nатсо 

02.02.2006 

МарсТрансАвто 

Асііоп 

Медиа 2000 

03.02.2006 

АпкН 

Асіѵепіиге 

Ыіѵ Зойѵѵаге 

03.02.2006 

Кізе & Раіі: Сіѵііігаііопз аі \Уаг 

КТЗ 

Місіѵѵау Епіегіаіптепі 

03.02.2006 

Кеерзаке 

Асіѵепіиге 

ЬщЫЬоизе Іпіегасііѵе 

07.02.2006 

Маге Еско'з Сеіііп^ Е>р: Сопіепіз ІІпсіег Ргеззиге 

Асііоп 

Аіагі 

09.02.2006 

\Ѵі1сІШе Тусооп: \Ьпіиге АГгіса 

Визіпезз 

МитЬо .ІитЪо 

10.02.2006 

Ьиіа 30 

Асіѵепіиге 

СОѴ Зойѵѵаге 

10.02.2006 

СЬозІ Кесоп: АсІѵапсесІ \Уагі1§Ьіег 

РРЗ 

ЦЬі Зой 

10.02.2006 

\Ѵо1ГзсЬап2е 1944 

РР8 

Саіагіз 

10.02.2006 

ЗІЖ (Зоиі оГ іЬе ІЛіітаіе Ыаііоп) 

ММО 

ѴѴеЬгеп Сатез 

15.02.2006 

ТаЬиІа Каза 

КРС 

ЫСзоЙ 


Рейтинг ожидания (итоги еженедельного опроса) на 9 л2.2005 


Название игры 

Издатель 

Рейтинг 

Среди. 

1 Корсары III 

1С 

530 

227 

2 Ніітап: Віоод Мопеу 

Еігіоз Іпіегасііѵе 

506 

31 

3 Вторая Мировая 

1С 

169 

9 

4 25 То УГе 

Еісіоз Іпіегасііѵе 

96 

8 

5 Сгагу Рго§ Касег 

Ощііаі Іезіегз 

83 

26 

6 Ь.А. КизЬ 

Місіѵѵау Епіегіаіптепі 

78 

11 * 

7 Магия крови 

8куРа11еп Епіегіаіптепі 

77 

6 

8 \Ѵог1с1 \Ѵаг И СотЬаІ: Коасі То Вегііп 

Огооѵе Сатез 

76 

3 

9 МаГюзо 

Ргопіііпе 8іис1іо8 

61 

4 

10 Кі§ Касег 2 

Меіго ЗЭ Еигоре 

56 

4 

11 Звездные колесницы 

Интенс/Медиа 2000 

51 

17 

12 80 Оауз: Агоипсі ІЬе ѴѴогІсі Асіѵепіиге 

Тгі 8упег§у 

48 

10 

13 Содз апсі Негоез: Коте Кізіщ? 

Регреіиаі Епіегіаіптепі 

41 

7 

14 Такесіа 2 

Ма^йесй 

41 

2 

15 Аппесі Аззаиіі 

ВоЬетіа Іпіегасііѵе 

30 

18 

16 Ьопсіоп Тахі: КизЙ Ноиг 

Оаіа Оезі§п Іпіегасііѵе 

27 

6 


ИГРЫ 


бета-тестирование 
\аІез оі еіегпіа 

Компания Ыатсо объя¬ 
вила о скором начале 
второй стадии закрыто¬ 
го бета-тестирования 
своей онлайновой роле¬ 
вой игры Таіез оГ Еіегпіа 
Опііпе. Начнется оно 16 
января 2006 года и прод¬ 
лится до 6 февраля, пос¬ 
лужив делу финального 
оттачивания игрового 
баланса, истребления 
последних затаившихся 
ошибок и т.д. Кащсо 
планирует запустить в 
строй свое онлайновое 
детище где-то в районе 
весны 2005 года. В янва¬ 
ре будет обязательно 
названа более точная 
дата. 

Прием заявок на учас¬ 
тие в бета-тестировании 
начнется 3 декабря на 
официальном сайте иг¬ 
ры. Из всех желающих 
принять участие в столь 
непростом и почетном 
процессе будет выбрано 
50 000 человек, которые 
до 5 января получат уве¬ 
домление с радостной 
строчкой «Вы приня¬ 
ты!» Остальным лучше 
не расстраиваться, пос¬ 
кольку за закрытым бе¬ 
та-тестированием обя¬ 
зательно воспоследует 
открытое. 

Кстати, персонажей, 
созданных во время зак¬ 
рытого тестирования, 
можно будет спокойно 
и без лишней суеты пе¬ 
ренести в открытое, хо¬ 
тя очки опыта, умения и 
все предметы окажутся 
потерянными. И напос¬ 
ледок - о подарках. 
Оказывается, всем заре¬ 
гистрировавшимся в Та¬ 
іез оГ Еіегпіа Опііпсе 
компания решила дать 
шанс выиграть набор 
Р8Р Ѵаіие Раск белого 
керамического цвета. 
Его получат 10 людей, 
подавших заявки, при¬ 
чем среди них могут 
оказаться даже те, кто 
не прошел в бета-тесте¬ 
ры. Ну а 500 счастлив¬ 
чиков обзаведутся бес¬ 
платной СДЮ-карточ- 
кой, позволяющей со¬ 
вершать покупки на 
сумму не более 500 йен 
(4,13 доллара). 


Рейтинг игр (по оценкам читателей) на 9.12.2005 


Название шры_Издатель_Рейтинг Голосов 


1 

Тйе Моѵіез 

Асііѵізіоп 

9.3 

80 

2 

N66(5 Гог 8реес1: Мозі ѴѴапіесі 

Еіесігопіс Агіз 

9.1 

245 

3 

Кпі§йІ5 оГ Ійе Тетріе II 

Ріауіо^іс Іпіегпаііопаі 9.0 

14 

4 

Ргіпсе оГ Регзіа: Тйе Т\ѵо Тйгопез 

ЦЬі Зой 

8.7 

22 

5 

Восточный фронт: Неизвестная война 

Руссобит-М 

8.3 

112 

6 

8іиЬЬз Пае 2отЬіе іп КеЪеІ \Ѵіійоиі а Риізе 

Азруг Месііа 

8.2 

10 

7 

Сип 

Асііѵізіоп 

8.2 

218 

8 

Ваіііейеісі 2: 8ресіа1 Рогсез 

Еіесігопіс Агіз 

7.8 

11 

9 

Маігіх: Раій оГ Ыео 

Аіагі 

7.3 

113 

10 

Штырлитц: Открытие Америки 

1С 

6.7 

15 


Рейтинг игр (по оценкам авторов) на 9.12.2005 


Название игры 

Издатель 

Рейтинг 


1 

Ыеесі Гог Зреесі: Мозі \\йп1есі 

Еіесігопіс Агіз 

9.4 

2 

ТНе Моѵіез 

Асііѵізіоп 

8.5 

3 

КТЬ 8кі Дитріпё 2006 

КТЬ Ыеѵѵ Месііа 

7.8 

4 

Сип 

Асііѵізіоп 

7.7 

5 

ЗйасіоѵѵСгоипсІз 

РгогепЬуіе 

7.5 

6 

Восточный фронт: Неизвестная война 

Руссобит-М 

7.2 

7 

Сгіте ЬіГе: Сап§ \Ѵагз 

Копаті 

7.0 

8 

Форсаж 2 

Интенс/Медиа 2000 

6.8 

9 

Зйгек Зирегзіат 

Асііѵізіоп 

6.8 

10 

Маігіх: Раііі оГ№о 

Аіагі 

6.7 


По материалам сайта \ѴШѴ. 7\ѴОЬР.МЕТ 















Платформенная аркада в классическом 


Обаятельный главный герой с 
обезоруживающей улыбкой 


Красочная и комичная мультипликация 


Минимальные системные требования: 

МісгозоП® ѴѴіпсІоѵѵз® 98/МЕ/2000/ХР; 

Репііит® 450 МГц; 64 Мб РАМ; Видео 16 
Мб; ОігесІХ® 8.1; 

Клавиатура и мышь. 

По вопросам оптовых продаж и сотрудничества обращаться по 
5аіе5@тесііа2000.ги. Заказ дисков по телефону: (095) 783-04- 
Доставка по Москве ~ бесплатно!!! Техническая поддержка заре 
телефону: (095) 783-04-61, е-таіі: зиррогІ@тесііа2000.ги 
Локализация выполнена компанией п Медиа-Сервис-2000", 125057 Москва, ул. Острякова, д. 8, Лицензия Эл № 77-6227. Права на 
из-дание программы на территории России, СНГ и стран Балтии принадлежат Іпіепве Егіисаііопа! Ш (ЛК), 5и»іе 9, Вгеагіеу Ноиве, 
278 (.утіпдіоп Коасі, НідНсІіСТе, СНгівісНигсп ВН23 5ЕТ, ІІК. Права на распространение проіраммы на территории России, СНГ и 
стран Балтии принадлежат компании "Медиа-Сервис-2000". Завод-изготовитель ООО «СиДи-АРТ», 107І20, РФ, г, Москва, наб. 
Академика Туполева, д. 15, корп. 19, лицензия ВАФ № 77-5. © Іп Ітадев, 2005. АН КідЫв Кевегѵесі. 


Рекомендуемые системные требования: 
МІСГ 050 К® ѴѴіпсІоѵУЗ® 98/МЕ/2000/ХР; 
Репііит® 600 МГц; 128 Мб РАМ; Видео 32 
Мб; ОігесІХ® 9.0. 
























НАШ 

КРОССВОРД 


По горизонтали: 


2. Кастрюля-»торопыга». 9. Обитатели Олимпа. 11. «Подушечка» уха. 12. Вторая фамилия Валентины Терешко¬ 
вой. 13. Кошка, «запрыгнувшая» на авто. 15. Самая южная точка Южной Америки в архипелаге Огненная Зем¬ 
ля. 16. Расстояние между колесами каждой оси транспортного средства. 17. Стихийный ход дела, работы без 
плана, без организационного руководства. 23. Старание выслуживающегося. 24. Символ 2005 года, высижива¬ 
ющий яйца. 25. Способность быстро соображать. 28. Невечное высоким стилем. 29. Знаете ли вы, что в опера¬ 
ционной системе \Ѵіпс1о\ѵ$ Ѵі$іа и пакете ОШсе 12 исчезнет... ТаНота и появится новый - 8е§ое ІЛ? 30. «Песоч¬ 
ница» Южной Африки. 33. Хозяйственное предприятие; где разводят каких-нибудь животных. 34. То ли кон¬ 
фетки, а то ли таблетки. 35. Этот из брезента щит от дождя и солнца защитит. 38. Имя руководителя СССР с ку¬ 
курузным уклоном. 39. Переносная касса, которую сначала набивают, чтобы была тугая, а потом ею трясут (ус- 
тар.). 40. Без этого важного предмета не отваживались выходить играть на концертах музыканты, пока это не 
сделал Паганини, понадеявшись на свою память, что еще более усилило слухи о его связи с дьяволом. 43. Вста¬ 
ли братья на ходули, ищут корма по пути. На бегу ли, на ходу ли, им с ходулей не сойти. 44. Любимая Якубови¬ 
чем рекламная «штучка». 47. Пополнение рабочего коллектива новыми сотрудниками. 49. Внутриутробный ге¬ 
ноцид. 50. Исполнительница роли помещицы в грымовской картине «Муму». 51. Занятие для подхалима. 52. 
Мгновение, застывшее на пленке. 53. Подмосковный город, в котором был создан очень популярный домаш¬ 
ний компьютер БК-0010 - в конце восьмидесятых годов он продавался по цене всего 650 рублей. 

По вертикали: 

1. Эта река стала непреодолимым препятствием для гитлеровских полчищ, и битва возле нее положила начало 
разгрому фашизма. 3.... Лавайсхарт является главным героем выходящей в первом квартале 2006 года приклю¬ 
ченческой игры «Вокруг света за 80 дней» - помимо него там еще больше 100 персонажей. 4. «Укус» огня. 5. 
Предводительница, которая планировала дела шайки, гадая на картах (мульт.). 6. Пастух, для которого амери¬ 
канская версия английского языка - родной язык. 7. Объект, на который «не накинешь платок». 8. Жанр ком¬ 
пьютерных игр, в которых от человека требуется, в первую очередь, мгновенная реакция на быстро меняющу¬ 
юся игровую обстановку. 10. Транспорт Шурика в момент его знакомства с «кавказской пленницей» Ниной. 14. 
Каждая из баек про «Милую Милу» или тетю Асю. 15. Пульт — основное устройство ввода в игровых пристав¬ 
ках. 18. Она рядом с мышкой на коврике. 19. Отечественный кинорежиссер, снявший фильмы «Аэлита» (1924), 
«Бесприданница» (1937). 20. Барабанная часть уха. 21. Маслянистая жидкость для разведения красок и грунтов¬ 
ки окрашиваемой поверхности. 22. Жанр компьютерных игр, в которых человек управляет не одним персона¬ 
жем, а целым подразделением, предприятием или даже вселенной. 26. Состояние засыпания. 27. Китайская хлебная водка с «лицемерным» названием. 31. Знаете ли вы, что компания Іпіеі не 
будет использовать бренд ... при запуске процессоров серий Мегот и Сотое? 32. Знаете ли вы, что ... Персии вернулся с новой игрой? «Два трона» продаются со 2 декабря 2005 года. Правда, 
это пока не русская версия. 36. Деревенского парня перед свадьбой наставляет батюшка: «В семейной жизни у вас должны быть всегда любовь и ... - и в постели между вами должна быть гар¬ 
мония!» После первой брачной ночи батюшка интересуется: «Ну, как — всё было нормально?» — «Да! Только к утру гармонь я все-таки выбросил». 37. Гадюка с медицинским ядом. 41. В тече¬ 
нии многих лет мужик думал, что изучает ..., а оказалось - сурдоперевод. 42. «...: Глубоководные приключения» —симулятор подводного плавания, на русском языке выходящий в свет в фев¬ 
рале 2006 года. 43. Дразнилка для долговязого парня. 45. Прадедовские счеты. 46. Усложненный преферанс. 47. Страстное томление во взоре. 48. Мадам из могикан. 

Ответы на кроссворд в номере 47(198): 

По горизонтали: 3. Дуда. 6. Рада. 10. Опрос. 11. «Атари». 12. Сумасброд. 13. Купол. 15. Аванс. 16. Сетка. 17. Штанина. 23. Анечка. 24. Город. 25. «Сименс». 28. Лира. 29. Малыш. 30. Автодело. 33. Бензо¬ 
воз. 34. Лапти. 35. Киев. 39. Рыцарь. 40. Юниор. 41. Приезд. 45. Дневник. 46. Цинга. 49. Ромео. 51. Афера. 52. Валериана. 53. Актив. 54. Днепр. 55. Жмот. 56. Куст. 

По вертикали: 1. Спрут. 2. Колос. 4. Усушка. 5. Агат. 6. «Роботрон». 7. Двойня. 8. Отава. 9. Брань. 14. Лейка. 15. Антипод. 18. Халл. 19. Ветреница. 20. Позыв. 21. Телекинез. 22. Осло. 26. Насос. 27. 
Свита. 31. Сопрано. 32. Бачок. 33. Бора. 36. Вода. 37. Инцидент. 38. Брага. 42. Авраам. 43. Бизнес. 44. Сойка. 45. Дефис. 47. Афина. 48. Грипп. 50. Диск. 



Анекдоты от ВІ8Ктап 


- Дяденька, по сотовому пого¬ 
ворите - трубочку не выбрасы¬ 
вайте! 

Идет экзамен. Из класса выхо¬ 
дит замученный студент. Все у 
него сразу спрашивать: 

- Ну как сдавал? 

— Как в церкви. 

-Как? 

— Он задает вопрос, я крещусь. 
Я отвечаю, он крестится. 

Сегодня чуть не убил жену. 
Прихожу домой, а к холодиль¬ 
нику магнитом прикреплена 
дискета и записка: «Милый, вот 


твоя дискета с важ¬ 
ными документа¬ 
ми, что ты вчера 
весь вечер искал». 

Покойника хоронили с музы¬ 
кой и хором. Найдя последнее 
излишним, хор откопали. 

Идут мама с пятилетней доче¬ 
рью по дороге. Видят: на обочи¬ 
не дохлая кошка валяется. 

Дочь спрашивает: 

- Мам, а что это с кошкой? 
Мать: 

- А она умерла, и отправилась к 
Боженьке. 


Дочь: - А почему он её обратно 
выбросил? 

- Слышь, лох? Дай закурить! - 
безобидная фраза в темноте поче¬ 
му-то всегда звучит угрожающе. 

- Нет курить. В рыло могу дать. 
Хочешь? — поинтересовался 
прохожий у стрелка. 

- Ну зачем вот так вот сразу 
прибегать к насилию? - не по¬ 
нял субьект в темноте. - Неу¬ 
жели вы настолько примитив¬ 


ны, что способны обидеться на 
элементарное «лох»? 

- Нет, конечно. Поясню - вы 
просите закурить, курение при¬ 
чиняет вред вашему здоровью, 
стало быть вы жаждете причи¬ 
нить себе вред. Сигарет у меня 
нет, но как человек чуткий, я не 
могу оставаться равнодушным 
к вашим просьбам и предложил 
вам побои, как равносильную 
компенсацию вреда, причиняе¬ 
мого вашему здоровью одной 


сигаре¬ 
той. 

- Фил¬ 
фак? 

-Он. 

- Год вы¬ 
пуска? 

- 89-й. 

- Группа? 

- 33-я. 

- Сеня? 

- Федор ты? 

- Я. Сколько лет, сколько зим... 
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